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Programme 
Programm- 
ideen für 
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Freaks 


News FR 
Neue Spielegeneration: 3-D 
ZX-Microdrive 


Liebe CPU-Leserin, 
Lieber CPU-Leser, 


Dieses Wochenende werden wir uns auf dem 
Erkelenzer Compulertag zun erstenmal mit cinem 
Info-Stand unseren Lesern stellen und auf diese Weise 
auch Kontakt zu. Cumpuleı-Freunden aufachmen, die 
"Homecomputer und CPU” nicht kennen. 

Damit diese Veranstaliung noch größeres Interesse 
erregt, haben wir, als man ns einlud, entschlossen ein 
bischen zum Gelingen beizuuasen und mit einer 
Werbeseite in Homecomputer duraufhingewiesen. Wir 
hoffen, daß dadurch auch weileı entfernt wohnence, 
auf dieses bestiimm: nicht uuinte.essante Ereignis 
aulmerksam werden. 

Der Erselenzer Computzrag ist somit Teil eines 
langfristigen Anlicgens. dem Heincomputer in unse. 
rem Lande, Starthilfe zu geben. 

Das noch einiges aufdiesem Gebiet zu tunist, schen wir 
seit einiger Zeit daran, daß 2s uus bis jetzt nicht 
gelungen ist, noch einige Progtuumieer unserer 
Gegend (Herz von Deutschlanil, Sie wissen seaon) zu 
gewinnen. Grund genug, es überregional in CPU und 
Homecomputer zu versuchen. 

Es wäre schon gut. wenn wir damit Eıfolg hätten; dann 
würden ın Kärze noch mehr interessante Beiträge, die 
aus Zeilgrunden für unseren Mitaubeiterstab. zur Zeit 
nicht umfassend zu verwirklichen sind, für weitere 
Belebung im Hei sorgen. 

Wir wollen uns ja mit jecer Ausgale steigern! 
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Herausgeber und Chefredakteur 


Impressum 


ns 


eischeint monatlich im: 
Rocske Verlog, Eschwege 


Herausgeher 
Ralph Rocske 


Radakuon: 
Ralplı Rocske (Chefreilskteur) (verantworlich) 
Gertrud Murs-Fischer 


Hersellung 
Roeske Verlag, Eschwenn 


Sarz una Reproduktion, 
Röske Verlag, Eschwege 


mbH 3436 Hessisch Lichtenau 


Inland (Grof-, Einzal- und Batnhofahuchhardeli, 
scwie Österreich un Schweiz: 

Verlagsunion 

Fried5ich-Bergiw-Straße 7, 

500 Wiesbaden 


Verlag! 


It 
Rose Verlag 
Cru 

Westing He 
340 Eschwege 
Tel. Sa. N. 0505 


Anzeigenleitun] 
Monika Rocske 


Emcheinungsweise 


Eistverkuufstig von CPU, 1st Mitte des Monats. 


‚Alle in CPU veröffentlichen Beiträge sind urheher- 
lich geschü.st.Alle Rechte, auch Überserzun 


predutionen jeder Art Fowkepic, Misrofilm 
Yrfansung in Di 

dürfen der schrilichen Genehmigung. des V 

Alle veröllentliche Software wunle von Mir 

des Verlagen oder von Ircien Mitarbeitern zrscllt 
‚Aus ihrer Verbffentlichung kann nicht geschlassen 
werden, daß die seschriebenen Lösungen oder Be- 
eichnungen frei von Schutzrechten siud. 


Bezugspreise, 
Einzeihen:5..0 DM 

Abonaement Inland55-DM im Jahr (12 Ausgahen 
Ausland: Europa 80:DM USA 110,DM 


Anzeigenpreise: 
Es gilt die Anzeigenpreizliste Nı 1 vom 1.Ang 1983. 
Die Metia-unterlagen anfordern. 


Autoren, Manuskri 

Der Verlag nimmt Manuskripie und Software zur Ver- 
äffentlichung gerne entgegen. 

Honorare nuch Vereinbarung. 

sc Zuserdung von Manuskripien und Software er- 
eilt der Autor dem Verlag die Genehmigung zum 
Abdruck und Versand der veröffentlichten Pro- 
geımme cu Datenträger, 

Räcktendung erlolgt nu- bei angeforderte Beiträ- 
gen. ansonsten nur gegen Eıstattung der Unkosten. 
Zusendungen von Soltware zur Veröffenilichung 
aoll bitte olgendss enthalten! 

Kopierfülige Kasse oıler Dissette mit dem Pro- 
gcumn, von Druckererstlltes Listingocer Serievor. 
Bildschiemfoios "keine Schreibmaschinenlistings). 


evil. Bildschiimfotos von einen Probelauf. 
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Report 


Internationale Funkausstzllung Berlin 1983 . 


Software Charts 


Software Reviews 
Molar Maul (Sinclair Spectrum) 
Moria (Severn Software) . 
Jumpin Jack (Imagine Software) 
Frogrun (Anirog) 

Panic (Hewsor) . 

Gulf (Virgin Gumes) . 

Dragon Selection 2 (Dragon 32) 
Astroblast (Dragon 32) . 

Jat Pac (Ultimate) .. 


Software 

Defender (ZX 81) .. 

Senso (Commedore 64) . 
Iran für Katz und Maus (17 99/44) 
Awari (Apple II) .. 

Frogger (VC-29) 

1-Bis-6 (CBM 3/4000) 

Troan (ZX-Spectrum). 
Videothek (FC 64) . 

Spesen Progranm (ZX 81) . 
CRM Monitor (Commodore 64) 


Programmiertips 
Schreiben Sie ein Top-Programm 
VC-%-Tips (Listschutz) . * 


News 

Oric lernt schreiben .. 

Sanyo - Data Recorder ... 
Waıten auf den ZX Microdrive . 
3-D: Neus Spielegercration .. 


Leserbriefe......................... 


Kleinanzeigen 


Report 


Funkschau total 


Funkschau total - daswar der vorherrschende Eindruck den der Besucher nicht nur auf 
dem Messegelände, sondern auch auf dem Kudamm, im Hotel oder überall sonst in 
Berlin, vermittelt bekam. 

Eine Messe der Superlative sollte Berlin sein. Diesem Anspruch wurde es für die 
meisten der hier vertretenen Brauchen auch gerecht. Das Rahmenprogramm bot 
wirklich eine Menge für jeden Geschmack. 


ie]; 


natürlich die Branchen, die sich ur 
das Medium Feraschen mit all seinen 
Spielarten von Video, 3-D-Bildern bis 
Bildschirmiexi, bewegen. Fine Fülle 
neues, manchmal auch altes in neuer 
Verpzckung, wurde hier cem Betrach- 
ter geboten. 
| Die Phonc- und Musikindustrie bot 
breites Spectrum an Neukeiten und 
© Klangverbesserung, durch den 
iz der neven Compact- 
platten, die nicht nur ei 
High-Fidelity-Snobs begeisterte. 
Bei der nicht nur für den 
jeweiligen Tachmenn interessantea 
Angebote in simtlichen Ausstellungs- 
hallen, mußten wir dann schließlica 
den 530-seitigen Messesatalog zu Hille 
nehmen, um in dem großen Gewühl die 
Microcomputer und deien Konpe- 
nenten ausfindigzu machen. Soerfreu- 
lich die Tatsache zu bewerten ist, daß 
diese Branche alles in allem doch 
zahlreich vertreten warund gut aufdas 
noch immer weitgehend unbekannte 
Hobby "Programmieren" au'merksam 
| machte, ist aher leider auch fest- 
zustellen, daß einige der führenden 
Firmen (Commodore. Sinclair und 
"  Applesollen hiernurstellvertretend für 
Yicle andere gerannt werden) durch 
Abwesenheit glänzten. Istman dor! gar 
der Meinung, nicht zum Medium 
Unterhaltung zu zählen und gen:erte 
sich deshalb hier zu erscheinen? Ein 
nicht sehr einleuchtender Standpunkt. 
Dennoch lohnte auch für Microcom 
puter-Fans der Besuch er IFA. Auf 
den nächsten Seiten wollen wir einige 
| Neuheiten, aber auch bereits Bewähr- 
tes, vorstellen. 


November 1983 


en 
Ssngamie: 


A wie Atari bis S wie Sharp 


Mächtig vertreten war Atari in der 
Halle 6 und zwar sowohl mit seinen 
Telespielcomputern der Serie 2600 als 
auch mit dem Micrecomputer-Pro- 
gramm, wo neben den bewäluten 
400/8C0er Baureihen auch die neuen 
Typen 600 XT. und 800 XL dem 
Publikum vorgestell: wurden. 

Großer Andrang herrschte natüriich 
vor den zahlreicher, zum Mitspielen 
ıuffordernden Spicl-Computem von 
Atari. Auch wern uns die Art von 
Computern. die nicht frei program- 
mierbar sind, weniger in’eressant er- 
scheinen, wollen wirdoch einen kurzen 


Blick darauf werfen. Denn viele der 
hier gezeigten Programme sir.d wirk- 
lich Spitze 

Auch das Zubehör für den Atari 2690 
kann sich schen lassen! Da gibt es eine 
Kinder-Tastatur, mit besonders großen 
uud leichtgängigca Taster mil aus- 
tauschbaren Schablonen. Super-Steu- 
erknüppel werden angeboten und der 
Trak-Ball zur absolut idealen Steu- 
crung, wie von den Spielhallen her 
gewoher und Software, Software, Suft- 
ware. Als Zusatzgerät bietet eine 
deutsche Firma hierzu den ROM- 
SCANNER an, in den 10 Spielmodule 
per Koopfdrack in sekundenschnelle 
astiviert werden konnen. 


Neben Atari waren natrlich zuch 
Mattel Intellivisis Philips und Cole 
covision aus diesem Genre vertreten. 
Interessant ist in diesem Zusammen- 
hang. daß die Grenzen zwischen 
Videosteuerpult und Homecomputer 
immer mehr ineinander übergehen. 
Mit dem Philips G 7040 kann durch 
Einsztz des Basic-Interpreters (Modul) 
aus dem Videopult ein leistungsfähiger 
Microcomputer werden: 32K, 8-Bit, 
16K RAM, wit der Pıogrammiei- 
sprache Basic. 


Auch Intellivision wirbt mit dem 
gleichen Slogan: Vergnüglicherals nur 
ein Computer, natzlicheralsein reines 


rät arbeitet mit einem 16-Bit 
Microprozessor. Dazu kann men nach 
dem Bausteinprinz.p Spielmodule, ei- 
nen Musiksynthesizer, einen Sprach- 
syathesizerocerden Computeradapter 
mit cer Computertastatur zuschalten, 


jedoch sicherlich nicht uninteressant 
war, wieder zurück zum Heimcompu- 
(er. Als erstes wollen wir uns in 
Kurzform die beiden Neuen von Atari 
ansehen, die wir in einer der nächsten 
CPU-Ausgeben noch näher unter die 
Lupe nehmen werden. 


Atari 600 XL 


Der neue Arari 600 XL ist auschließlich 
als Homecomputer konzipiert. Das 
Be.riebssysiert (24 K, Sprache Basic) 
hat in der Grundversioa eine frei 
Speicherkapazität von 16 K und kann 
bis auf 64 K ausgebaut werden. Durch 
das Ausbaumodul 1060 hat der An- 
wender zugriff auf die bewährten 
CP/M Standard Busincss Software. 


Atari 800 XL 

Mit seinen im Standard enthaltenen 64 
K RAM bictet der neue 800 XL schon 
genügend Speicherkapazität, un eine 
kleine Firma zu verwalten. Dazu 
komnt die gut ausgestattete Schreib- 
maschinentastatur. Auch dieses Gerät 
kann mil dem Ausbuumodul 1050 
ausgestaltet Werden. Der Atari 800 XL 
ist kompatibel mit der gesamten von 
Atari. vertriebenen Software. Durch 
seine vielfältigen Ausbaumöglichkei- 
ten ist dieser Computer sowohl für 
private als auch für kommerzielle An 
wencungen einsetzbar. 


Dragon 32 


Die Firma NORCOM, Noris Com- 
puter-Vertriebs-GmbH aus Nürnberg, 
ist der deutsche Vertriebshändler des 
inzwischen schon recht beliebten Dra- 
gon 32 Computers, über den wir ia 
"CPU und Homecomputer” bereits 
mehrfach berichtet haben. 

Dis Gerät besitzt eine professionelle 
Schreibmaschinentastatur, die aber 
auf Grund ihr Übersichtlichkeit 
schnell in den Griff zu bekommen ist. 
Als Datenspeicher dient ein handels- 
üblicher Kassettenrecorder. Bald auch 
im Handel cin Disksttenlaufwerk. Der 
arbeitet mit dem Microsofi- 
einer Sprache die logisch und 
leicht verständlich ist. Dem Anwender 
stehen 32 K RAM zur Verfügung. 9 
Farben stechen zur Auswahl. Dei 
Sound-Befehl umfaßt 255 Tone mit 
einer Dauer von je 1/15 bis 15 
Sekunden. Der Dragon 32 wird in CPU 
in Kärze einem ausführlichen Test 
unterzogen werden. Dieser wird zeigen, 
ob der Slogan - Computerfürdie gunze 
Familie - tatsächlich herechtigt ist. 
Recht erfreulich für alle Dragon- 
Anhänger ist, daß mittlerweile eine 
Reihe von guten und interessanten 


Programmer für diesen Computer 
erhältlich sind Vor allem Dragon 
selbst bietet einige Programme auf 
Steckmodulen zu akzeptablen Preisen 
an. 


Neuer Einsteiger mit 64 KB 


Mit einern "Knüller” wartet Sharp bei 
seiner Präsentation des neuen Home- 
Computer-Programms 1983 auf: Der 
neue MZ-700 bietet nicht nur eine 
außergewöhnlich große RAM-Kapazi 
tät von 64 KR, sande-n er verfü 
durch seinen Z-S0A-Microprozessor 
über eine schr hohe Verarbeitungsge- 
schwindigkeit. 


orten, 


zu Elnertatsung 


Die gesamte Finheit ist ein Kampakt- 
gerät, das sich jenach Bedarf aufbau 
MZ-121 als Personalcomputer mit 
integrie:tem Kassettenrekorder und als 
MZ-731 mit integriertem Kassetten- 


recorder und Vierfarbendrucker -plot- 
ter. 

Bei der Kasseteneinheit aandelt cs 
sich um eine Audio-Kompaktkasse 
mit der Datenübertragungsgeschwi 
digkeit von 1200 Bitpro Sekunde. Sieist 
vor allem dafür geeignet, vorhandene 
Software vom Sharp MZ 8) K einzu 
lesen Diese Software ist voll kom- 
patibel, x 

Der Vierfarbdrucker ist sin echter 
Piotter, der in den Farben schwa:z, 
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blau, rot und grün arbeitet. Alle Aus- 
drucke, besonders auch Grafiser, wer- 
den sehr scharf nnd plastisch dange- 
stellt. 

Wahlweise lassen sich 30, 40 oder 26. 
Zeichen pro Zeile - in unterschied- 
licher Größe - ausdrucken. 

‚Neben der ASCH.Tastatur verfügt der 
MZ-700 über weitere Cursor-Steuer- 
tasten und definierte Funktionstasien 
sowie Tastca zum Lösche und kin- 
fügen. 

Neben diesem Gzrät fihrte SHARP 
noch seine beiden ganz "Kle.nen”, 
nämlich PC-1401 und PC-1245 vor, 
über die wir im nächsten Monat 
ausführlich Jerichten wercen. 


Ab sofort: _ 
Sharp-Monitore für Atari 


Für dic Fachwelt war es eine kleine 
Sensation am Rande cer Internatio- 
nalen Funkausstellung in Berlin: Ab 
sofert präsentiert Atari Deutschland 
in Programm ausschließhct mit cen 
Farbmonitoren der Tirma Sharp Elec- 
ttonies in Hamburg. 
Atari. renommierter Designer und 
Hersteller u.a. von Heim-Videospie.en 
entschied sıch lür die Sharp-Monitore, 
weil sie erstens gu. ausschen, zweitens 
eine hervorragende Auflösung des 
Farbbildes bieten und drittens weil 
sich die Sharp-Leute unheimlich enga- 
gier; und kooperativ gezeigt haben - so 
Renate Knufer, Pressesprecherin von 
Atari, 
Zum Einsatz kommt speziel: der 
Sharp-Moni:or DV-1600 mit Front- 
heibe, die störende Reflexionen ver- 
tindert und den Profi-Look_tieser 
neuen Monitoi-Generatiou Ieruus- 
stellt. Mit dieser Serie (DV-1100, DV 
2100) ist Sharp weltweit ausserordent- 
Ich erlolgreich. In Japan rütlt Sharp 
inzwischen auch im IV-Bereich zur 
Spitzengtuppe Jcr führenden Hersel- 
er. 
Während der Funkensstellung setzte 
Atari die Sharp-Monitore auch für die 
Deutsche Meisterschaft im Video-Spiel 
ein, und am 14. Sepember {uhrte Atari 
International die erster Weltmeister- 
schaften in Miinchen durch, an der 
sich 27 Länder der Welt beteiligten. 


Texas Instruments 


Erstmals auf einer Funkausstellung 
vertreten war auch Texes Instruments 
mit seinem Heimcomputer 11 9/4A. 
Oft schon (o.gesagt, erfreut sich der TI 
/AA dennoch ruch wie vor einer 
groben Beliebtheit bei seinen Anwen- 
dern. Dies beruht unter anderem 
bestimmt auch auf der Tatsache, daß 
derTL99/4A alseinerderersten kleinen 
Computer mit dem 16 Bit Mikropro- 
zessor ausgestattet wurde Folgende 
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Sprachen sind mit dem TI W/4A 
möglich: TI-Basic, Extended Basic, 
Logo, VCSD-Pascal und Maschinen- 
sprache mit dem TMS9900 Assembler. 
Das Schreibm:aschinentastenfeld bein- 
heltet 48 Tasıen mit je 2 Funktionen 
(ASC ID. Hervorragend sind die nusi- 
kalischen Eigenschaften des TI 98/4A: 

aörbare Oktaven, drei Simultantöne 
und ein Geräuschgenerator. 


UNIMEX SC - 3000 


Der Sega SCH ist ein neuer 
Heimcomputer aus Japan. Er arkeitet 
mit dem Z-80-A 8-Bil Mikroprozessor 
und hutin derGrundversion? K RAM. 
Eine Erweiterung auf \6 bis 32 K Bytes 
ist möglich 
Weitere technische Detail: 
38 x 24 Zeichen ext. 256 x 192 
Grafkmoce, 16 Fa:ben Gnschließlich 
schwarz und transparent, 32 Sprites im 
Grafikmocus 
Als Peripheri> s:nd erhäktlich; 
Joystick, 4-Ferbdrucker i40 Zeichen), 
enrecorder, Floppy-Disk Mo- 


Nihere Ausküinfie erteilt derImporteur 
UNIMEX, Schöne Aussicht 44d, 
200 Wiesbaden 


Acorn - der BBC-Computer 


Ein Computer wurde zum Fernschstar 


Star. R. und anderen 
Größen in senem Gewe-be, die hohe 
Einschaltquotenam Bildschirm geran- 
ieren. Trotzdem: Er ubenrifft so man- 
ner Konkı 
Hier sein Kurz-St 
Hochinzelligent, überlegte und überle- 
gene Technik. handlich und klein. nett 
arzuseten, paßt in die kleinste Woh- 
nung und jedes Büro. Man kann mit 
ihm lemen, spielen, musizieren. g»- 
winnen 
manchmal auch bei Spaß und Spiel 
verlieren; auf jeden Fall aber immer 
spielend dazuleinen. Die Rede ist von 
einerı Microcomputer, der einiges an 
‚Wissen srfordert. um ihn zu verstehen. 
Entwickelt wurde er von Ingenieuren 
der englischen Radio- und Fernsch- 
geselschafi BBC, dem Comauterlabor 
der Universität Cambridge und Acorn 
Comanter lien?” 
Woche für Weche sindin England zwei 
Millionen Femschgerzte eingeschaltet, 
um spielend die Zukunft zu erlemen. 
In über 30.00 Schulen und Torbil- 
dungsstätten steht ein Acora-Com- 
puter auf dern Unterrichtsprogramrn. 
Gefördert und finanziell unterstützt 
von zllen Seiten der englischer. Regie- 
rung - allen voran Premierminiserin 
Margret Thatcher. In 80 Prozent der 


englischen Schulen behauptet zr sich 
als die Nr. 1. Die englische Lehrer- 
vereinigung, Ferrlehrinstituts und vie- 
le andere haben sich dieser einzigar- 
tigen Schul, Bildungs- und Foribil- 
dungswelle voll angeschlossen und 
zielen mil, 

Unbestritten sind uns dic Engländer 
aufdiesem Kommunikatienssektorum 
zwei Jahre voraus. Denn Groß>ritan- 
nien hat längst erkannt, diß die 
berufliche Zukunft nur Leuten mit 
EDV-Kenntnissea gehören wind, Dei 
Computer darf nicht der "lobkiller” 
sein, wie er leider fälschlicherweise in 
Deutschland noch immer genannt 
wird. Nein, er schafft neue Arbeits- 
dereiche. Amerika, Japı.u un. England 
haben eı klugerweise vorausdenkend, 
längst erkannt, 


Satellitenfernsehen 


Ein Service der Funkausstell 

sonderer Art kam 100 000 Berliner Ein- 
wohnern zugute. Denr. 50 000 Haus- 
halte in Berlin, die bereits an eines der 
dort existierenden Breitband-Kabel- 
netze angeschlossen sind, konnten ein 
Experiment besonderer Art miterle- 
ben: Bilder, die 73 000 Km durch den 
Äther reisten. Und zwa: von e:ner 
Sendestation in Oberpfaffenbach bei 
München über einen Satelliten hoch 
über Afrika wieder zurück nach Berlir. 


War Berlin die Reise wert? 


Diese Frage kann man uneinge- 
schränkt mit "Ja" beantworsen, denn 
neben den auf den vorangegangenen 
Sciten kurz skizierten Compulern wur- 
de noch eine ganze Reihz von Infor- 
mationen rund um den Computer ge- 
liefert. So_konnte man sich über 
nüzzliches Zubehör wie Joysticks, Soft- 
ware, Datenträger und Feripheriege- 
cätz informieren lasseı.Sofeı man bei 
dem großen Ansturm auf einzelne 
Stände überhaupt zu diesen hinkam, 
versteht sich! Auch Literatur konnte 
man sick bei den zahlreich vertretenen 
Fachverlagen anschauen. 

Und wer noch nicht wußte, was BTX 
(Bildschirmtext) und Kabeliernschen 
sind, für den war eine Informations- 
schau mit diesen neuen Medien be- 
stimmt von Interesse. 

Am Rande der Funkausstzllung liefen 
außerdem zahlreiche Sonderverunstal- 
turgen, von denen wis nur eine 
besonders hervorheber. möchten: Das 
Deutsche Video-Institut veranstaltete 
täglich au Vunnittay ein Ein/ührungs- 
seruinar über das Thema "Heimcom- 
puter-Angebotz aufderIFA”, wogegen 
zinen geringen Kostenbeitrag der Laie 
über Heimcomptter und dessen Mög- 
lichkeiten informiert wurde. 

Berlin war die Reise wert! 


habiles, 
hodernes Gehäuse 


Irofessionelle 


‚chreibkomfort 


- LEICHT VERSTÄNDLICH 


Der IRAGUN 32 ist ein lebender Beweis dafür, daß 
man kein Experte In „Comp iter-Chinesisch” sein 
muß, um ein Computer-Fachmann zu werden. Zu- 
‚sammen mtihn erhalten Sieeinas der am einfcoh: 
sten zu verstehenden Programmierhandbücher für 
Basie (der am weitesten verbreiteten Programmier- 
sprache. der Welt) das je für einen Heimcomputer 
geschrieben wurde 

Jeder Schritt Jede Erläuterung istauch für Anfärger 
leiaht verständ (ch I wenigen Muuwan können Sie 
bereits ein einfaches Frograrr m schreiben, 11 wani- 
gan Stunden wardan Sie fasziniert sein von den 
Möglichkeiten, die sien Ihnen hieten 

Im Kurs-Handkuch sind €D Pron’amme eingebaut, 
die Ihnen eng neuz Walt erschließen - mit Hlledes 
vielseitijen und Idstungsstarker- DRAGON 32. 


= SOFORT EINSATZBEREIT 


Sie müssen nicht gleich mit den Programmieren 
antengen. Es gibt ein ständig wachsende Anzahl 
Iertiger Projramms aufmarmalen Reorder-Kasset- 
on. und Steckmodulen. Sobald Sie Ihre araten Pro 
oramme schreihen, können riese bequem auf nor- 
malen Kassetten gespeichert werden. 

Dazu einfach Ihren Kassetienrzco’der mit dem 
DRAGON 32 verbinden und mit jewe Is einem einzi- 
gen Beiehl erhalten Sie Zugang zu Jen phantasti- 
schen Möglilieeilen sites Farmlen-Computers! 


- BRINGT FARBE INS PROGRAMM 


Neun Farben ringen Leben auf den Bildschirm. 
Die äußerst Ieistungefähige Pregrammiersprache, 


Microsaft Extended Colour Basic ermöglicht es, mit 
einfachen Befehlen Vordar-und Hintercrundfarben 
zu bestimmen, einen einzelnen Farbtupfer auf den 
Bileschirn zu bringen oder aucı die ganze Fläche, 
‚auszumalen, 


- EIN GRAFIKER 


Eins besondere Stärke ds DRAGON 32 sind seine 
eintach zuhandhabenden, eistaunlichen Grafik-F&- 
higseiten: 8 Grafik-Bldschlrnselten, 5 versoniede- 
ne Aufösungsgrede von 512 Textstellen (16x32) 
bis zu 49152 Bildechirmpunktan (192x256). Mit 
einfachen Grafik-Belehlen können Sie Linien, 
Rechtecke, Quad’ate, Bögen, Ellipsen oder Kreis. 
zeichnen; oder Sie entwerfen eine Gesalt und än- 
‚dem dann deren Maßstab von 1/4 ihrer G’öße auf 
15fache Vergrößerung! Die Bralik läßt sict zusätz- 
lich auch noch über vier 1eJlitwinklige Pcsitionen 
drehen. 


- IST MUSIKALISCH 


Volle 5 Oktavan sishen Ihnen fürMusikund Sprach- 
syrthese zur Verfügung. Melodien sind leicht zu 
programmieren und Klangefiekte beleben die Hand- 
lung ir, Pragrammen 

Natürlich. können Sie mit dem DRAGON 32 auch 
komponieren: Sie geben No:en, Vorzeichen, lempi 
elseit-der Cunpuls spielllinen das bougpunicile 
Lied vor. 


— FLEXIBEL UND LEICHT ZU BEDIENEN 


Die Programniersprache Nicresof: Extended Co- 
lour Basic bietet dem Pregrammicrer unzählige Gc. 


Steckmodul- ROM) 
und Erweiterungs- 
buchse 


Funktions: 
sicherheit 
jeder Taste für 
20 Millionen 
Anschläge 


steltungsmöglictkeiten. Ein komfortabler Zelene- 
ditor gestattet Zigiges Korrigieren von Program- 
men 


- EIN ANPASSUNGSFÄHIGER COMPUTER 


Das Desian des DRAGON 32 it so anspracnend, 
daß er sich überall sehen lassen kann. Aufgrund 
seinerhervoragenden Fähigkeiten kann er auch in 
der Schule oder Im Bro eingesetzt weıder. War 
DFAGDN 32 stell sicher, daß Sie mil derschnelleti- 
gen Wolt dor Mierocomputor Sohrit halton 


- EIN QUALITÄTSERZEUGNIS 


Der DRACON32 oesitzt eine prefessionlloSchreib- 
maschinentastahir, her die. Sie die Programme, 
Spiele und Befehle an den Gorrputer eingeben. Die 
Tastatur - bei Computem der unteisten Preisklasse: 
oft eine, Schwachstelle - Ist für siarke Beanspru- 
chunc ausgeegt. Die FLnktionssicterheit jeder 13- 
ste bestand den Tesı von 20 Millionen Anschlägen. 
Mit. den Zeilen-Editor bietet dar DRAGON 32 die 
Möglichkeit, Programme. besonders schnel und 
Ieinht zu schreihen 


- VIELSEITIG UND AUSBAUFÄHIG 

Der DRAEONA2 besitzt serienmäßig Anschlüsse für 
viele Zusatzgeräte zum Ausbau des Systems: 

© 2 Eincänge für Joysticks (pie hebel), ideal für. 
viele Spiele, 

@ Anschlußbuchse für handelsüblichen Kasse- 
tenrekorder zum Speichern Ihrer Programme auf 
normale Kassetten, Einganc fürROM-Stec«moduk, 
die ürmittolbar und schnell gelosen worcen. 


© Conircnics-Schnittstelle zum Anschließen einzs 
Druckers, damit Sie Programme, Listen usw. druk- 
ken könnan. 

© Facbfornsehausgang und zusätzlichen Munlter- 
‚Aı sgeng, damit sie Fernsohgerät oder Manitor oder 
beides gleichzeit o anschließen können. 


- WÄCHST MIT IHREN ANSPRÜCHEN 

'@ Sie können die Speicherkanazität (RAM) Ihres 
DEAGIN 32 auf 64 K erweitern lassen, 

@ In <ürze kommt das DRAGON-Floppy-Disk-Sy- 
stem mit Steuermodul und bis zu zwei Disketten- 
Laufwerken. 

© Noch 1983 orscheintein Ausbausystem, das Ih- 
nen die Wahl folgender Erweiterunger gibt: 

- Diskettan-Betriehssystem (enstelle des Steck- 
meduß) 

- RS 232-Schnittstelle für Netzwerke 

= Zusätzlicher 8-Bil-Microprozesssr zur Nutzung 
einer Velzahl von Programmen für Beruf und Be- 
trieb, 


- SEINE PROGRAMME (SOFTWARE) 


Viele der bekanntesten Computerspiele der Weit 
sind als fertige Programme für cen DRAGON 32 er- 
häklich. Von Schach über Kmpfe mit Seistern bis 
hin zu fosselnder Abenteuern. Die ganze Famil 
kann spielend die Computerwelt entdecken und mit 
sinnvollen Programmen. wie Budget, Adressen, 
persönliche Finanzen und anderen Frogrammen at- 
le Möglichkeiten mademer Computertechnologie 
he. viel Schwierigkeiten nutzen. Die leicht ver- 
ständlich geschriebenen Anleitungen machen den 


Einsteg in cie „Computerei” kinderleicht, 


- EIlI EUROPÄISCHER COMPUTER 


Dar DRAGON 32 wrurde in Swansea, im Westen 
Großbritenniensvon einem Fach-Team für Compu- 
terforschung von DRAGON Data Ltd. entwickelt. Die 
ganze-Erfahrung jahrzehntelanger Entwicklungs- 
und Produktionstätigkeit stehthinfer dem DRAGON 
32 und stellt dadurch Seine Kontinuierliche Wieiter- 
‚entwicklung sicher. 


TECHNISCHE EINZELHEITEN. 


@ Hechmoderner Mioraprazessor GODIE 
@ Seriermäßiger Anwenderspeicher (RAM) 35K, 
erweiterbar auf BAK. Noch 26K frei verfügbar bei 
Seiten hechzutlöserder Grafik 

© Sarienmäßig die srweiterte Basc-Verson: „Mic- 
rosoft Extended Colour Basic” (Microsoft Basic st 
‚die gebräuctlichste Basıc-Version der Walt). 

DIE VORZÜGE: 

- hochentwickolte Grafikbafehle wie SET, LINE, 
DRAW, CARCLE, PANT 

= komfortable Ausgabe mit PRINT2, PRINT} USING. 
; Umiassande Ton- und. Geräuscherzeugung mit 
SOUND, PLAY 

-zutomalische Fernsteuerung des Kasseitenteker- 
dus 

- volle Cdit-Funktion mit Inseıl, Delete, Change, 
un. 

© BILDSCHAM-AUSCABE 

= 3 Farben 

- 5 verschiedenz Auflösungsgrade von &12 Text- 
steller (16x32) bis 49152 Bildschirmpunkten 


Ansprechendes 
flaches Design 


Resct-Knopi 


ToysticWSpielhebel- 
Anschlüsse 


Contonics- 
Druckeranschluß 


Buchse für 
settenrekörder 


Anschlufsfür 
Fernseher (UHR) 


Netzgerät-Eingang 


EinAus-Schalter 


‚Anschluß für 
Farbmonitor 


(192x256) bei hoher Auflsung 
- Heimfernsehgerät (UHF) und/cder Farbrronitor 
© TASTATUR 

-Tastatur in professioneller Qualität und Norm, wie 
de EDV-Eingabeterminals verwendet wırd 

icher, angeneln Anschlay 

hahor Schreibkemfort 

- Funktonssicherheit jeder Taste für 20 Milionen 
Anschläne. h 

© EINFACHE STESKANSCHLÜSSE FÜR: 
= 2 Joysticks/Spielhebel 

- hendelsüblichen. Kassettenrekorder 

StarvStop) 

- Drucker (Gentronics-Pa all) 

- Stacknodule 

© 100-seitges _„Basic-Pregrammierhandbuch" 
und Anleitung: m Preis enthalten. 


(einschl, 


Computerversand H, Schädel 


‚Albert-Schweitzer-Stradr 
3436 Hessisch Lichtenau 
Tel.: 05602-4503 
Preisangaben incl. MWSL Porto und Verpackung. 
Lieferung gegen Scheck oder per Nachnahme. 
Angebot freibleibend. 


Ihr DRAGON 32 kostet nur 798; DM 


Ausführliche Liste mit Informationen 
über Software-Module und- Kassetten 
liegt jeder Bestellung bei. 


finden Sie in allen 
guten Software-Häusern! 


Kar e | 
| SOFTWARE CHARTS . 
aus Deutschland | 


elche Programme sii 
e sind ”in” im deutsı 
chsprachigen Ra: 
um? 


(6) l 

fen M | 
Icosoft | 
cas 

Imagine 


‚Terminal 
Wicosoft 
Romik 
Imagine 


vc-20 
1. Skramble 6) 
2 ch des Pharao 
3. Multisoung 
2. Arcadıa (7) 
5. Jumpin Jack (5) FR. Sumlock 
5. Moons of Inpiter (6) +- Fr Romik 
7. Panic (O) au: 9:3 R 2 Bug Byte 
8. Wacky Waiters „ Imagine 
9. Krazy Kong () «+ . Auirog 
10, Marlian Raider (9) . Romik 
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Ei 


zur MD ieehang 


Molar Maul vn Imagine Software 


für Sinclair Speetrum 


Das ist wirklich einmal eine neue Spielidee, die zumindest jeden Zahnarzt erfreuen 
muß. Denn der Titel "Molar Maul” bedeutet schlicht und einfach "schlechter 


Backenzahn”. 


Der Sinn des Spiel ist daher auch 
entsprechend: Der Spieler schlüpft in 
cie Rolle einer Zahnbürste. Seine 
Hauptaufgabe liegt darin, den Mund 
bzw. die Zähne von den zerstö- 
rerischen Bzkterien zu befreien. 

Dics geschicht, indem man die Zahn- 
hürste mil Zahnpsste (was sonst?) INdt 
und danr. die Zäkne putzt. _ 

Das Programnı wird durch eine schr 
gute Grafik aufgewertet. Der Spiel- 
ablauf ist recht flott und durch cine 
Reihe ständig bewegter Objekte visuell 
angenehm und nie langweilig. Die 
yesumte Präsentation. ünrigens bei 
allen Programmen von Imapiäc,istan- 
sprechend und schr werbewirksaun. 
Die einzige Kritik, die wi an diesem 
Spiel anbringen können. ist die Art. wie 
Punkte gezählt werden. Das soge- 


Moria von Sevem Software 


nannte Scoring ist langsam und rählt 
Punkt fär Punkteinzeln und erschwert 
sc, seinen Score zu verbessern. Anson- 
sten jedoch steht das Spiel, sicher auch 
wegen seiner erzieherischen Wirkung, 
außerhalb jeglicher Kritik. 


Fine in neueren Programmen das 
öfteren praktizierte Möglichkeit, hat 
Imagine bei diesem hiereingesetzt: Der 


zeigt. Eine Bestenliste zum Vergleich 

für mehrere $pieler wäre sicher nütz- 

lich gewesen. 

Tiotz dieser kleinen Abstriche be- 
mt ein hübsches, unkriegerisches 

Spiel, das man vor ällem für Kinder 

empfehlen kenn. 


für Oric-1 


Moria war das erste Programm, das die Schnell-Lademöglichkeit des Oric-I 
Computers in Anspruch nahm, Heute bereits so gut wie selbstverständlich für alle 
Freunde dieses Computers. 


Dieses Adventure basiert wie einige 
andere Programme, aulden Geschich- 
ten Tolkiens. Offensichtlich bieten die 
Novellen die 


Kulisse für Abenteuerspi 

Zwergen, Hobbits, Drachen und an- 

deren geheimnisvollen Mächten. 

Der Stoff dieses Programms ist dem 

Buch "Der Herr der Ringe” ent- 

aommen und spielt in den Minen von 

Moria. Diese Minen sind die ur- 
‚che Heinat des Zweigenvol- 
langer Zeit verlassen, bergen 

diese Minen den unermel 

gerschatz, der durch geheimen Zauber 

zusätzlich geschützt ist. 

Der Spieler hat die Aufgabe, deu Ring 

des Zwergenkönigs zu finden, der in 

einer der Minen versteckt ist und den 

Zuzang zum Hort ermöglicht. 

Mil von der Partiesind natürlich all die 

Krafte des Bösen, die es zu umgehen, 

verwunden oder zu töten gibt. 


Das P-ogramm mutzt alle farbtech- 
n.schen Möglichkeiten des Oric-! gut 
aus, so duß bereits der rein optische 
Findruck dieses Abenteuerprogram- 
res interessant wirkt. 

Natürlich isteine gew.sse Kenntnis cer 
englischen Sprache zum Verständnis 
dieses Rätsels notwendig. Ein Wörter- 
bach hilft notfalls weite- und hilft so, 
seine Fremdsprachenkenntnisse zu 
verbessern. Vor allem für Schüler ist 
dieser nützliche Aspekt des Lösens 
englischer Adventures nicht zu unter- 
schätzen. 


e 
x 
=» 
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Fe 


Jumpin Jack vom 


Software Reviews 


für Spectrum 16/48K 


igine Software 


Die Jumpin Jack, Frogger oder ähnlich benannte Spielidee begeistert. ausgehend von 


den Spielhallen, nach 


Die Spectrum-Version dieses Spiels 
von dem englischen Hersteller Imagine 
hat uns schr gefallen. 

Zum Spielablauf, der den meisten 
bestimmt bekannt ist, nur einige kurze 
Bemerkungen: Ja:k muß eine stark 
befchrene Straße übe-queren, dann auf 
ein Flob aufspriugen unaufdieandere 


ie vor sehr viele Leute. 


Uierseite eines Flußes in sein Erdloch 
zu gelangen. Hört sıch einfach an? 
Nan es erfordeil inumerhin gute Ner- 
ven undeine Portion Geschicklichkeit, 
seinen Jack zwischen all den Hinder- 
sen durchschlüpfen zu lassen. 
Schr gut ist der Hauptdarsteller Jack 


Frogrun von Anirog 


für Commodore 64 


bei diesem Spiel gestaltet. Arme und 
Beine sind beweglich und mit Gelen- 


stirbt Jack, was 
grauslich anzuschauen ist. da 
krüramt und windet, 


Gleich noch eine weitere Version des Froggers, diesmal für den Commodore 64, 


Anitog Sollware hat natürlich die 
tollen Grafismöglichkeiten des CBM 
& vol! zur Entfatung gebrucht. Nur 
wer dieses Gerät mit seinen Figen- 
schaften kennt, weiß welch herrliche 
Grafiken, die schon fast gezeichneien 
Bildern dhneln, man mit diesen Com- 
puter zaubern kann, Selbs: die Zäkne 
der im Programm vorhandenen Kro- 
kodile sind zu erkenner. 

Sehr lange dauert das Laden dieses auf 
Kassetie befindlichen Programmes. Es 


empfiehlt sich, in der Zwischenzeit 
eine Tasse Kaffee zu trinken oder mıt 
dem Hunc "Gassi” zu gehen. Isı das 
Laufen, 

n Spieler davon so 

ie nicht mehr aufhören 


ig‘ 
entsprechen und hier nicht 
kl: 


ncch einmal erklär: werden missen. 
Sehr zu empfehlen! 


(Nur kein) PANIC von Hewson 


für Spectrum 16/48 K 


‚Sie müssen Löcher in den Boden graben, in die die Monster dann hereinfallen sollen. 


Wenn eines der Monster in 


Falle getappt ist, genügt ei 


den Garaus zu machen. 


Nur. nicht gerade iriedfertia dieses 
Spielt Aber bestimmt sehr unterhalt- 
sam und durch seinen Ablauf span- 
nend gemacat. Die Grafik ist Spitze: 
der Sannd ausgezeichnet. 

NichtalleMonstersind gleich. Manche 
sind anch einen Sturz curch ein vom 
Spieler gegrabenes Loch bereits be- 
siegt, andere dagegen müssen duch 
mehrere Etagen durchgestoßen wer- 
den. Kinet bekannt? Natürlich. denn 
auch das Panic kann man zwischen- 
zeitlich schon als einen Klassiker der 
Bildschispiele bezeichner. Klas- 
siker aber wiederum aaben die Eigen- 
schaft, nicht so schnell aus der Modezu 
kommen. $o auch dieses Programm für 
den Spectrum, das inme wieder gern 
gespiel. wird und daker in keiner 
Sammlung fehlen sollte. 
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Schlag au? den Kopf, Ihm 


Software Reviews 


‚Golf von Virgin games 
für Spectrum 16/48K 


Es gibt Goll-Programme von vielen Herstellern Für den Spectrum. Dies hier ist eines 
der besten, die wir geschen haben. 


Die Anzahl der zu spielenden Löcher 
(bis zu 18) kann fre. gewählt werden 
Insgesamt vier Spieler können am 
spanennden Match teilnehmen. Der 
Schierigkeitsgrad ist variabel. 

‚c korrekte Schlägerhaltung und die 
Richtung, sowohl auch der Abschlag 
sind für einen guten Treier ausschlag- 
gebend. ; 

Ewas attraktiver hätte lediglich die 
Grafik sestalte: werden können. Auch 
die Anzeigen sind nicht hesanders 
übersichtlich. „* 

Dennoch ein Spiel. das a.ch für der: 
Go.F-Laien nicht langweilig wird unc 
dem wirklichen Goalfspiel von der 
Anlage gut nachgebildet ist. 


Dragon Selection 2 


Um den Dragon 32 richtig kenmenzulermen und seine vielfältigen Möglichkeiten 
aufzuzeigen, hat die Firma Dragon diese Programmkassette erstellt. Englisch- 

se sind von Vorteil. auch wenn eine deutschsprachige Anleitung beigefügt ist. 
Auf der Kassette befinden sich vier Programme und zwei Dateien, die in Verbindung 


mit anderen Programmen verwendet werden können: 


1.) Database 


Ein Progremm zur Erstellung und 
Pflege von Dateier, die aus Sätzen 
bestehen. Ein sogenanntes Menue gibt 


verschiedene Walhlmöglichkeiten wie: 


Nene Drtei erstellen. 
Daten laden, speichern, suchen än- 
dem. 
Satze eingeben. loscaen, sortierer, 
listen. 


2.) Dragon - besiege den Drachen! 


Hierbei handelt es sich um ein Ichr- 
teiches Wörter-Rate- und Lermspiel. 
Bevor dis Programm gestartzt weiden 
kann. muß entweder die Wörterbuch- 
datei (DATA) oder ein eigenes "Wör- 
tersuch” aus dem ebenfalls vorhan- 
denen "INDEX"- Programm eisp- 
laden werden Diese eigene Wörler- 
buchdatei kann auf einer separaten 
Kassette abgespeichert werden. 

Durch ciese Möglichkeit wird "Dra- 
gon” zu einem werwollen Lehrin- 
strament für Lehrer und Eltern. 


3) Music 


Musikmaschine demanstriert die Ver- 
wendung von Musik und Grafik und 
leich:ertdas Eingeben von Melodien. 
Mit.den Pfeiltaster scwie der Leertaste 
könacn einfache Melodien ir Noten 
linien eingetragen werden. 

Weitere Möglichkeiten dieses Pro- 
grarımes sind: 


Melodie eingeben oder !öschen. 
Hilfsliste. 

Melodie auf Kassette speichern bzw. 
von Kassette. 


4) Yankee 


Diesesistzine Datei. diein Verbindung 
mit den vorliergehender. P-ogrammen 
"Music” verwendet werden kenn. 

Die Redaktion ist der Meinung. caß 
diese Progremmkassette eine hervor- 
ragende Demonstration des Dragon 
darstellt und.diher sehr zu empfehlen 
ist. Die deutschsprachig> Anleitung ist 
erfreulich umfangreich. ausführlich 
und gut verständlich 
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en 
De 


terhiltung 


zusammenbauen, 


Die verschiedenen Teile der Rakete 
müssen gefunden und auf ziner Plett- 
form montiert werden. It dies ge- 
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Ein Weltabenteurer ist auf einen feindlicheı 
von dort wieder wegzukommen,.muß er s« 


Astroblast 


für Dragon 32 


Einer der wenigen Microhersteller, die eine ganze Reihe von Spielen als Modul für 
recht wenig Geld anbieten, ist die Firum Dragon. Das mühselige Laden und die damit 
verbundenen Fehlerquellen entfall 
daran liegt, daß ein Spielzeughersteller für die Entwicklung 
verantwortlich ist? 


Die Spielidee; Bei einem toutinemä- 
Bigen Kontrollllug ın einer fernen 
Galaxie trifft das Raumschiff auf ein 

feindliche Intelligenz. Ein Kampf aal 
Leben und Tod brich aus, 

Eine Welle von Angreifern bedrängt 
den Spieler, dermitJoystick und Feucı 

opl seine ganze Geschicklichkeit 
aufbringen maß, um bei diesem Kampf 
zu überleben. 

Drei Level ermöglichen sowohl dem 
unerfahrenen als auch dem geübten 
Spieler, die für ihn passende Spic- 
stärke zu Ünden 

Ziel des Spieles ist es, die höchst- 
mögliche Punktzahl 24 erreichen, 
indem soviel Angreifer als möglich 
eliminiert werden. 

Gespich wird mi: dem rechten Joystick, 
der unsedinzt notwendig ist. Das 
Programm ist für einen oder auch 


Jet Pac von Ultimate 


für Spectrum 


the 76 gr 
Sinclajr E27, 48K Ram 


Psctrum 


Software 


infach Einstecken und schon 


Reviews 


-htes los, Ob es 
ieses Gerätes iv: 


mehrere Spieler auspelcg: 
Sind alle Angreifer verjagt, erscheint 
eine neue Generation in anderer Au- | 
machung. Sind drc. verschiedene Ar- 
ten der feindlichen Raum lotte besiegt. | 
attackiert das leindliche Kommande- | 


schill den Spieler. Dieses ist natürlich 
das am schwersten zu 
Objekt. 

Am oberer. Bildschirmrand befindet 
sich ein Instrumentenbord. das alle 
notwendigen Anzaben wie Score und 


besiegende 


High-Score, Spiel-Stärke, lank-Vorr.t | 
usw.cathält, | 
Dies alles liest sich, wie die n 


schreibung vieler ührlicher Arı 
Spiele, Doch es ist festzustell 
dieses Programm mit viel Fantasie zu 
einem unterhaltsamen und durchaus 
abendfülenden 4. Programm werden 
wird. 


Lim 
neu \ 


worden. 
für Stück 


achehen. muß dis Rakete, un Starten |) 
zu können, nanrlich rach aufgetankt | 
werden. 

Gieichzeitigmußsich der$pielergeger 
die ihm 'eindlich gesinnien Bewohner 

des Planeten wehren. Dazu steht hun | 
seine Taserkanone zur Verfügung, I 
Besor cr den Planeten endgültig ver- | 


läßt, will er noch Gold und andere 
Bodenschätze, die &s dort gibt, mit- 
nehmen, Schließlich waı dies der 


Anlaß zur Landung auf diesem Him- 
melskörper 
Ist diese Aufgabe gelös. liegt der 
Weltraum-Pirat zum nächsten Pla 
. wo dieses Spizl von neuem 
beginnt. Ncch vier geplünderten Pla 
neten muß die Rakete wiederans ihren 
Einzelteilen zusammmengebaut wer- 
den. 
Min hat die Wahl zwischen einem 
Spiel für oder 2 Teilnehmer. Gespielt 
wird entweder üser Tasten oder mit 
zinem Kömpston-Joyst.ck. 
Die Graphik ist exellent. viele kleine 
1s beleben das Spiel immer wieder, 
Die Kontrollmöglichkeite.. sowohl ü- 
ser die Tasten als auch mittels Joystick, 
sind rscht gut. 
Ein Spiel, das wert ist. gespielt zu 
werden! 


Software | 
Defender 


für den ZX 81 = 


Ein feindliches Imperium greift die Erde an! Werden Sie es schaffen, die feindlichen 
Erkundungsschiffe und Landefähren abzufangen, um so unseren blauen Planeten vor 
der totalen Zerstörung zu bewahren. 


Das einzige Hilfsmittel für Ihrer 
schwierigen Aufrag ist eine kleine 
LASER-Kanore, die Sie mit der 
Tasten 5 und & hewrgen und mir 
"NEWLINE” tktivieren können 
Zu Beginn des Spieles stehen Sie einer 
Unzahl feindlicher Erkundurgsschifte 
gegenüber, die jeweils den Bildschir 
vor. rechts nach links kreuz: 
Da Ihre Laserkanone aber für jedes 
Schiff eine große Energie bendigt, 
konnen Sie nur schießen, wenn eine 
Anzeige am rechten unteren Dild- 
schirmrand "aufleuchtet”. Jedes ubge- 
schossene Erkundungsschiff bringt Ih- 
nen 1000 Punkte, jedes verfehlte Schiff 
verringert die Punktzah. um 3000. 
Wenn Sie genügend Erkundungsschif- 
fe abgeschossen haben, werden die 
Angreifer versuchen, die ersten Lande- 
fähren einzusetzen, von denen aller- 
dings im Laufedes gesamten Spielsnur 
10 landen dürfen. Jede abgeschossene 
Landeführe bringt Ihnen 300) Punkte. 
Das Spiel ist zu Ende, wenn entweder 
10 Fähren gelandet sind (s. Anz 
anten auf dem Bildschirm), ode“ wenn 
Jie Punktzahl nach einer kurzen 
Invasion zu niedrig ist. 
Beim Eingeben des Spieles tippen Sie 
zuerst das normale, in BASIC geschrie- 
yene Programm ein. Dann geben Sie 
GOLOW und daraulhin alle Belchle 
{Zehlen) des Maschirensprache-Lis- 
gs ein 
Beachten Sie, daß danach die min- 
destens 238 Zeichen umfassende REM- 
Zeile am Anleng des Programms das 
Meschinenprogramm enchäll und d- 
her schr seltsam aussicht! 


1A REM ( 354mal Spice ) 

20 REM DEFENDER 

30 REM VERSIUN 1 | 

4@ REM VON THOYAS A. RUNKLER 

sa Rem NEUER WEG 25 a 
REM 


sa 8258 LINBURG/L. 7 

7a REN 

@@ REM ALLE ZEICHEN IN "C"-KLAMMERN IM Graphirs-Mode EINGEEEN 
9a REM 

95 LET d=0 


36 PCKE 16418,8 y093 

97 PRINT AT 23,31; 

98 POKE 38728,PEEK 16393 23624 

99 FÜKE ÜBrZL,PEEK 16393 JS.rS 

s@0 cLS 

101 PCKEAES14,PEEK 16393 22084 

102 PCKE 46515, PEEK 1639923025 

183 PCKEU8S16,15 

124 PCKE 38710,1 

125 FCR Nel_T0 22 : 
128 PRINT AT N,B1"(32wal spacetmit G-Cursord}" / 
137 NEXT N 
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188 PRINT FT 8,8," #DEFENDERK VERSION T"IAT 22,8:"(1fmal shft Gilmal A % I6nal & 
het_GHTAB "SCORE: B" TAB 243 'SHOOT? -" 

109 LET Res 
118 LET x=@ 

111 LET v.@ 

112 FOR nei To so@ 

128 IF Meseo THEN GOTO 508 
130 IF x=B THEN GUTO 320 

149 LET Nen-t 

159 PRINT AT YHLYYat) 

160 LET NeUsr Asessuer Yarza 

190 IF USR 48683 363535 THEN NEXT M 
200 LET Aenıi 
220 PRINT AT Y,Xı"(Smal Spacer "ıTAA Kı"t@mal Spaceiimal shft G 2 2mal Space)"ıT 
AB X)" (SPacesahft A).tehrt ArSpazei" TAB Xı'(Zmal Spaceiahet F 4 Znal SPace)" TA 
3 x3' (mal Space)" 7 
230 PRINT AT VX,"(Space.shft 6,0. & Space)" TAD Nıllk,Kushft Iu+ 8 Shfs TIT 
BB Kı"tk,shft A,.,ahft A % >" TAB Na"d.sshft Fushft D,shöt ME Spacer" TAR Kı'd 
SPace,shft F,8,+ & Space)! 

248 PRINT AT Yını"tshft Rrahft 3,"",shft EM)" ITRE Kı"(@sahft, 1} (ahft Buahft 

FYUTRB Xy"6ahfk 534. Cahft RIITRB Xı'lshet A)- Lehfk B,chrt TINTE Mı'(Erame 
„ahft_ Frahft Y,S2ace u "nr" 

258 PRINT AT Y,*3"tshft. H,Space,shft G 4 Zmal Space)" TAB Xı"(ahft T,sh: Eishr 
EArshft VG Opaze:",TAd Kı'tErace,srft A).ishfl F.Srace)" TAB X) "iSpacasshft Wu 
ahft F,&Pace h snft DI"ITAB Kırlimal Snare)' 

26@ PRINT AT Yırı'(mal SPaca,/ %& Space)" TAB Mı"izmal Srace,shit E & Zmal Srac 
ar" TAB Xi "1zmal öpace). <shit G,5Pace)" TAB Ni"tm,shft W 4 mal SPace)"iTaB Nı"t 
Imal SPace,t 1 Frace)" 

270 PRINT AT Yon) "(Smal Space)" TAB Kı"iimal Space) "TAB Xı'(Mmal Space) 'ıTAR X 
ı":Snal Space)" )TAB X "(nal Face)" 

288 FOR Kay TO 21 

29a PRINT AT NoK+lı "(Anal Eonacer" 

S0@ NEXT N 

305 LET a=LUSR Ag728 

B:0 GOTO 948 

320 PRINT AT Y+L.1ı "(Anal Spare)" iTER 1:'Kmal Space) 

398 LET AeR-3 
348 LET Ke28 
330 LET YeINT ERNDKIT DH 
36@ PRINT AT 23, FıRı"920 " 

370 GOTO 140 
408 PRINT FT AS'GAME OVER" 
a1A PRINT FT 7,LLINYGUR SCORE" 

420 PRINT FT 9, 13,R, "aaa" 

430 PRINT FT 23,04"CP) BV THOMAS A. RUNKLER 1989" 

440 GOTT 448 
500 IF AÄ7EXD+20 THEN oO dem 
505 IF D=® THEN LET L=d 
506 FRIN ET 23. 1e3 "LANDED: "IL 
507 POKE Yerım.t 
508 PRIN” FT 29.313 "(shet A)" 

510 FOR Neal TO 21 
320 PRINT FT N,65' (32mal Space)! 

S30 NEXT N 
5«0 FOR Mei TO 22 
565 IF Ma2z THEN GOTO E00 
558 LET Y=INT CRHOKEOD 
568 FOR »=2_ TO 21 
ST@ PRIN” RT K-1,Yı "Spacer" TAB Yınyı 
320 IF SR 1ß564=63339 UR LER 18683=65535 THEY GOTO 653 
860 NEXT % - 
s1@ LET LeL+t 
629 PRIN” FT 29,22ıL 
521 LET Kan 
625 FOR Hei 13 5 

638 PRIN” FT MT "WAT R,Yo" het ERAT MY. (ahrt DAT KYama 
AT KYi"tenek AP SAT KoYanımd" MIAT KYi" (Bpacer" 

635 NEXT N 

&4@ IF L£>1B THEN NEXT M 

6e5 GOTO 420 

638 LET AYer 

659 LET Mammut Hai Dal HEm2 I-CHmEL IC HI=2R > 

660 LET YmY-2aVeByK YCa: I-C YaSL IC Yd=3Q 3 

678 PRIN” FT K.Yi'(shft Esshft Gik,shft ” & Srace)" TAB Yı'k.,shet 1,saft Schr 
st Space)" ,TAB Yı"tshrt S+.tshft 4,shft MI"ITAB Yırzpace,shöt Fushrt Seht 

® & Spare)", TAB Yı"(Spnce,shft T,Space.* % Spacer" 

689 PRIN” FT X,Y5' (SPace:#(Space,shft 3 & TI"ITAB Yı"lk,shft 176shft 3,5Race)" 
ıTRB_Yı"tshft H,shrt Dietehft 3,2) TAB Y."(Space,shft 4,shft F,. & SPaze}"; TAB 
Yırterace.®.Zmal Grace & -)" 

690 PRIN” FT K.73' (Space.ehft E.ahft. G.Wware,ahrt MMITAB Yılt@pace,chft Yıahet 
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anpiier, 
sag:arier! 


Fir Anletsehaitung 


TAB Yirispace,shit 1). {shit 4,shft 8)" TAB Vi"tSpace,shft Q,sh 
TAB Yı"tspace,chft R,@mal Space & 8)" 

AT K,Y5"($ & Anal Space}";TAB Yı"tZmal Spzce,shft F,Space & YI";TAR Y 

shft 3) {shfb Tat") TAB Yı'tshft Rıshft 6,8, 4 Space)" TAB Yı'canal S 


AT_R-Ys" (mal Space,. 4 Space)" 7AE Yı"(d.3mal Space U +>"ITAB Yıtich 
‚X, Space & shft EI"STAB Yı'(Space.. & mal Space)"; TAB Yı"iskft E,SFac 
Zmal Space)" 

AT K.Yı"tSmal_SPace)"sTAB Yı"t9mal Space)! ;TAB Y."(Imal Brace)" TAB Y 
ace}";TAB Ys"{Smal Spacer" 

IX TO 21 

AT NAYI "SPACE" 


BERERN 


23 


ARFER| 
ausaa2 
af 


TA "EDD" 


. 
3° 


i 
3 


s14 To 1230 ar 


BOX ZU032, 205 
A 


‚m 
a 


& 
ee 
$ 


NASCHLNENSPRACHE-LISTENG 


Cnach GUTO 3BBB Zahlen nacheinander eingeben |? 
mssis 215 223 
nısser 24 eno 

042 


missss 


nısso2 
#16605 
nıssıs 
#16631 
"16644 
nısss? 
nissre 
wısse3 
n15696 
nıs703 
nı6722 
15735 
n15748 


Eingabe mit STOP beenden ! 


UM DAS SPIEL FUER_ANFRENGER ETUFS ZU VEREINFACHEN. 
KOENNEN SIE z.B. ZEILE 5@@ ABRENDERN - BEISPIEL: 
S@2 IF A<4BxD+1S TEN GOTO 4a0 


FUER EXPERTEN BIETEN SICH FOLGENDE VERFENDERUNGEN: 
508 IF M<98XD+30 T-EN LOTD 498 
598 IF LER 16669-635535 THEN GOTC 630 L2.Teil largeamerI 
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Eee SUEEHAER 


Senso 
für den Commodore 64 


In den Spielzeugabteilungen der Kaufhäuser gibt es mehrere Spiele, die jung und alt 
gleichermaßen begeistern. Eines davon ist das beliebte Spiel Senso. 

Weil Deuken jung erläll, kai von ausgeben, daß €s sich lohnt, daß Spielinden 
Computer einzutasten. 


Wie beim Originalspiel wird dem | Diesgeschichtüber die Tastatur, durch | das Ergebnis wird angezeigt 

Spieler vom Computer die Aufgabe | Eintasten der Anfangsbuchstaben der | Um dic Sache spannender zu machen, 
gesiellt,immer länger werdende Ferb- | verwendeten Farhen weiß, rotgrünund | wird eine Highscore geführt. Der Rest 
und Tonkembinstionen zu wieder- | blau. Sobald eine falsche Farbe einge- | wirdausden Programmablaufersicht- 
holen. geben wird, ist ein Spiel zu Ende und | lich. 


5 PRINT AEEDEEEETEDEEETEETEEE 
6 FOKES3281 ‚D:PoKESazse ‚8 

10 PRINT@ 
20 SRINT“a 
30 PRINT 
40 PRINT"E 
so ring 
so >Rınt“a 
7a PRINT«E 
72 >RINT“A 
74 SRINT“E 
IL 
aa SRINTEPRINT:PFINT« 
82 SRINTEPRINT'@ 

84 SRINTEPRINTR 

85 >RINT m 
88 -RINTEPRINTIPRINTEP 
aa SRınT a RITTE DRUECKEN SIE EINE TASTE 
SI:SE27@:FL=SIEFH=SI-1 44 


Software Ei 


Fur Ahulonertiaung 


31 FORCV=SS192T049299:REMDVS:FORECV,.VB:NEXTCV 
82 GETUES: IFLUES-" "THENS2 

101 DIM 40) ,B140) „Fac 10) „FI 10.1802) 

102 PRINT"W' :POKES328 | ‚B:PO«ESS280,0 

118 Q=@:2=2:K!=B:vE 

a00 vesve-es 

1090 FORI-YTOZ !N= INTERNE 13+15) 

1092 IFNKATHENN=1 

1093 IFNIBANDNCSTHENN=2 

1094 1FNITANDNE IETHENN=S 

1896 IFNLITHENN=E 

1a1a AtG+1I=NICNL=ACD+])EPN<FASS.CHL. 

1020 GOSUBSEB0 :POKEESS ‚B:GOSUBSBBB:NEXTI 

1128 FORI=1T02 :G0SUB7BeO 

1119 IFACO+TICHECG+LITHENL 130 

1120 IFACa+I>=BCO+L>THENGOSJBEOEO 

1122 ROSURRAAAEPNKFSS ‚AAnRURKAAM 

1125 NEXTI 

1130 GoToseao 

1198 GOSUBSI00 

1135 IFBCQH 13" INIENFIR- Ur ISG® 

1196 IFBCQ+1)=2THENFIS="ROT" 

1197 1FBCQ+1)=STHENF 1#= "GRUEN" 

1198 IFBCQ+L)=STHENFIS="BLAU" 

1200 IFACG+I)=ITHENFF= "WEISS" 

1201 IFACQ+L>ATHENFR-"ROT" 

1202 IFACA+I)=STHENFE="GRUEN" 

1203 IFACG+1)=6THENFS="BLAU" 

1210 GoTcıoaBe 

SWwu FOR I=1T02:COL=BiQrL1POKE2SS,COL : GOSUESBBD:POKELIS,0100SUBSDOBINEXTI:VSZHLE 
soTo2oe 

Kman Krscaına 

5028 IFPEEK( 255 )=@THENGESS 

6838 FORPAUSE = 1TOVE :NEXTPAUSE:GOTOBE4O 

5039 FORPAUSE= 1TOSO:NEXT 

6849 RETURN 

7000 GETLPS: IFLPS=" "THENTADO 

7019 IFLPS="R"THENKI=2:POKEBSS,2 

7O12 IFLPS="G"THENK 1=5:POKEBSS,S 

7914 IFLPS="B"THENK 1=8: POKE2S3,.6 

7OIE IFLPE-"WTTHENKI-11POKERSS,1 

TO20 At Q+I)=KI:RETURN 

3eaa POKENS, 15+1S:POKENS ‚Ou1G+B:POKEFH,29:POKEF-. ‚69:POKEW,33:FORTY=ITOISALNENT 
8010 POKEU,@:POKERS ‚O:POKEHS,O 

a020 RETURN 

8100 POKEAS, I5+1S:POKEHS‚@r16+8: POKEFH,S8:POKEF. ‚136: POKEW,BS:FORTY-ITOL3B1NERT 
8120 POKEAS. 154:5:POKEHS .@416+Q:POKEFH. I 17:POKESL -2&:POKEW.3S:FORTY=1TOI3B:NENT 
a14@ POKEAS, 15+15:POKEHS ‚84 16+@: POKEFH,58:POKEFL, 136: POKEW, 33: FORTY=1TOI3@:NERT 
8169 FOKEAS, 15+15:POKEHS ‚84 16+9:POKEFH, L17:POKESL ‚22: POKEW,32:FORTY=1TO130:NEXT 
8180 FOKEnS, I8+19:POKENS ‚O4 1S+OzFOREFH,SS:POKEFL , 36: FOREW. 33: FORTT=1TUL3O:NERT 
9190 POKEL.O:POKERS.O:POKEHS.O 

8185 RETURN 

12008 PRINT? ala 

18010 PRINT" EINGEG.FARBE TETSRECHL. FARBE 

1EOEO PRINT m 

10039 PRINTEPRINTTAECBIEFFFTABCBLDAFIE 

18040 PRINTEPRINT:PRINT" ERGEBNIS t Z-12" FRARIBRERN" 

18945 IFZ-1>IHTHENIH=Z-1 

10050 PRINTEPRINT:PRINT“  BESTERGEENIS : "zIH5" FIREREBEERN" 

10060 PRINTSPRINTNOCH EthmL <a 7“ 

10078 BETDSE: IFDSE-""TIENIEOTO 

10080 1FOSK >"N-THENIDZ 

100S@ PR INT" AEMMDERBEREEDE" = PRINT“ WIE HOFFEN DAS PIE 

10885 PRINTEPRINT* HAT IHNEN GEFALLEN“ 

10100 eno 

Panem nATAS34.634 224.234 .234.157.n.234.234. 169.224 .1=7.78.5. 165.955. 157.72.217 
BeBIE DATRESZ,224,11,288,2<1 162,0, 169,224, 187.118,5,165,255,157,118,217,232,224 
zene0 DATAI1,208,241,152,0,169,224,157,158.9,169,255, 157,198 217,232 ‚224, 11,20€ 
20098 OATAE41,162.9,169,226,157,199,5,165,25°,157,198 ‚217,232 

20040 OnTn224,11,20€,0241,162,0,109,204, 157.020,8,108,285, 157 ‚220,217,292,024,11 
20050 DATA2AS,241,162,0,169,224, 157 ,02,6.165.255,157,22.218,232,224.11,208,241 
Base IATAIS2,2,169,224,157,62,6,165,255, 157 ,652,218,222,223,11,208,241,162,8 
2a078 IATAIG9,224, 157,102,6,169,255,157,182,218,232 ,224,11,288,241,96 
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Inertaliurg 


Software 


Irrgarten für Katz und Maus 


für den TI-99/4A 


"Irrgarten für Katz und Maus”, ein Spiel, für den TI-99/4A programmiert, mit dem 
Sie wiedereinmal Ihre Geschicklichkeit und: Ihre Konzentrationsfähigkeit unter 
Beweis stellen können. Sollte es nicht gleich beim erstenmal gelingen, den gefräßigen 
Katzen zu entkommen. dann heißt es üben, üben und nochmals üben!!! 


Der Sinn des Spieles liegt darin, die 
Maus von einem Ausgaag zum au 
deren Ausgang zu führen. Man hat 5 
‚Punkte als Bonus zur Verfügung. jeder 
Anstoß an die Einfassung kostet einen 
Punkt. Beim Verlassen der äusseren 
Einfriedung, wogen körpenlicheı Be- 
dröngnis von den Katzen ausgehend, 
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die Ihnen ja ans Leben wollen, ist das 
Spiel zu Ende, 

Die Kztzen lausrn überall au? Sie, vor 
allen Dingen natürlich an den Aıs- 


ngen. 
Falk dicKatzer.alie ‚Ausgängeblockic- 
ten, muß man die Einfassang mit 
Punktverlust durchbrecher. 


Das Spiel wird über die Tastatır 
gespielt und zwar mit folgenden la 


X= nach rechts 
größer als” = nach unten 
"Semikolon” = nach oben 


Software 


KERKERRRKRKRKRIKH 
*  IRRGARTEN * 
x 


E32 
ERSRRRRRTKKKRKERKR 
RRSRRRRRRRRR 


® 
* COPYRIGHT BY # 
E H.SCHWEITZER % 


en % TI-BRSIC x 
* 
i2M REM KERRERKRERKERREK 


138 CALL CLEAR 

148 PRINT " IRRERRTEM * Fuer Katz u, Maustsmnnusnn, 
158 FER „=1 TO reo 

Ic NERT > = 


‚sa ER Seen 16) 
IR Jel TO 12 
200 CRLL. Baieeli2.16) 


219 NEXT 
En Ele "Der Sinr des Spieles liest" "darin,die Maus von einem’ "Ausgang zum a 
nderer 
ae REIT Epeaeaı zu fuehren."::::"Du hast 5 PUNKTE als BONUS": 1"Ein anatonse 
20 PRINT A. EINEN" :"Punkt.Bei Verlassen der‘: "aeuseren Sue 
ung ist das": :ı" SPIEL 

PRINT Big ig yENTEREn 


r_ VORSICHT }"1::"cen KATZEN musst du aus-"' "weichen, "iv: 
230 PRINT uSONBT WIRST DU GEFREEBENN" I) rund das Spzei ist zu ENDE,":. 
390 PRINT "Block ieren En Katzer alle" "Aus@aende,=o musst du durch":"die Einfas 
ns einen" ı "=PUNKT= 
EI} PRINT 31: "WEITER MIT SEhTeR» 


348 BRıkT REESTREUERT WIRD MIT_DEN" + "TASTEN": ; ı 
39 KL TAKSI"Z = Links": TABKSM"K = rechts": TABCED:"> = unten" :TRBCSD"I 
= oben"istissen 
36@ PRINT "WEITER MIT >ENTER<":: 
B 2168 


Ps 
PRINT TRBC3I "PUNKTE "ip: ssnssunsnsnnstsnensene 
ia CALL CHAR(128, "FFFFFFFFFFFFFFFF") 
‚CHART 146, "BBDRDOFFFFODBBGR" > 
L CHAR< 147, "BBOBBRLBLSUGBMEB" > 

COLOR: 15, 16,14 
HCHARL 3.16, 146,23 
HCHAR( 3,4.128,12> 
HCHAR( 3, 18,128, 123 
HCHARS 24 4, 128,219 
HCHAR« 24, 27.128,33 
VCHAR< 4:4. 128,20) 
NCHAR( 3,38, 128,223 
CHARC 136," OOFErFEIP ee 
CHAR 197, "BCSLILSCHTSCHERN 
CHERC1AS Tanıeacrereaciee") 


A=INTERNDKZSI+HL 
IF A=1 THEN 6520 ELSE 542 
IF A=2 THEN 528 ELSE 658 
IF A=3 THEN 628 ELSE 668 
IF A=&_THEN = 
CALL COLOR 1 
ALL HEHE. 135, 1 
NEXT J 
a FOR Je2 TO 7 
Aa BSINTERKDKZSIHL 
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728 IF B=1 IHEN (1 ELSE 739 
733 IF B=2 THEN 718 ELSE 748 
743 IF B=3 THEN 719 ELSE 759 
-758 IF B=4 THEN 718 
763 CALL HCHARCC JX2)+_,B,136, 19 
778 CALL SOUND 108, 110KJK2 3,2) 
NEXT 
798 FOR J=2 
Av=I ÄTeRWxZS +1 
IF Av=1 THEN 888 ELSE 328 
IF Avs=2 THEN 206 ELSE 336 


30 IF Av=3 THEN 898 
En VCHARCAV.CIK234,137,13 
FOR 22 TI) 8 
nz: INTERNOK23 IH 
F By=1 THEN 878 ELSE 896 
F By=2 THEN are ELSE you 


IF Bv=3 TuEN 8 
CALL VCHRREBV C3x2>+,137,13 
28 NEXT .) 


FOR „ei TO 3 
CALL SOUNDE 199, (1647-208 ),0) 
HEXT I 
66 NEXT I 
sUT 1208 
980 CALL KEYCA,T,ZI 
IF_2Z=8 THEN 980 
1008 IF T=93 THEN 1848 
1818 IF 1 EBEN 2a 
1820 IF 126 
1038 IF Tas pe 118 ELSE 88 
28 Be 2280 


1880 Er SOUND: 100,228,0> 
1230 


12a CALL SOUNDS 188,118.6> 
1130 GOTO 1230 
ee Bes 


128 er anean 16,14) 


CALL HEHARCY.H, 1443 
CALL_COLORC15,16:14> 
GOsU3 1559 


IF P<i THEN 1969 
KA=INTERNDEA +1 
IF KA=3_THEN 1:96 
sur ET 


FOR J=i TO 5 
CALL SOUNDE2@9+J,110.0) 
NEXT J 


MESSTRSCP IR" u 
FOR Jei TO 1 
Ba u Höaneksise, ASCLSEGEEME,I,1I2? 


0 NE) 
AL CHAR« 152. "4244E2713E7FSE44" ) 
SALL COLORC16,2,14> 
FOR J=i1 10 2 
ZEILE=INTC RNDK23 3-1 
IF ZEILE=1 THEN 1428 ELSE 1448 
IF ZEILE=2 THEN 1928 ELSE 1450 
IF ZEILE=3 THEN 1420 
SPALTE=INTCRNDX28)+1 
IF SPALTE=1 THEN 1468 ELSE 1489 


n 
= 


Software 


N 
[3 


meshakung 


148@ IF SPALTE=2 THEN 1450 ELSE 1493 
1438 IF SPA_TE=3 THEN 1450 ELSE 1588 ® 
1508 IF SPA_TE=4 THEN 1459 
1510 CELL HIHARCZEILE.SPAL"E,152> 
1528 gel, SONDN eaD: 09a 1nEI 0.2 
1530 NEXT 
1548 GCTO Tas 

IF HKS _THEN 1628 ELSE 1568 

IF H>23_THEN 1698 ELSE are 

IF v<4 THEN 1688 ELSE 1 

ir, w>23 THEN 1600 

RETURI 


N 
FER Isi TO 15 
Kann zu 109,1169-1x79,38-1%2> 


CeL 

BELL SEREENCS> 
FÜR J=i 109 

Ah GEL, COLORS 16,53 


DJ PRINT” "DU HAST DEN ERRENRTEN VER- #"LASSEN,»DAS SFIEL IST AUS." rs ıcn 
PRINT "DEINE PLNKTZAHL' 
PRINT : "EIN DEUES Sic. 


Jon" 
KEYCB.T,Z) 


N 1720 
IF T=74 THEN 388 ELSE 1758 
IF ea THEN 2868 ELSE 1720 


IF CODE=l46 THEN 2970 
RETURN 
FOR Jet TO 16 

38 CALL sounr 50+., 119,0) 


CALL CLEI 
CALL GERBENGZ#u) 
NEXT J 
CALL CLEAR 
GALL SEREENG? > 
FOR Jei 10 9 
(5 ng 16,7 
PRINT TAB< 35 "DU WÜRDEST" "TRBCD)N"...  TRBCBI "SOEBEN GEFRESSEN" 
PRINT TABC3 I" __. ee as 
PRINT TABC3D,"ROCH ZIN VERSUCH 7': 51: :TRBELBII "Jen": 
BEE en 
CALL Seckucn 
1998 FER Jel 
1990 CALL hunde 100+.,11843,09 
2000 CALL Be 12,5) 
2018 NEXT 
2028 Par” "DU MUSST BESSER": ı "AUFPASSEN. ": :"DEINE FÜNKTZAHL IST": "ERSCHOEPFT 
2030 PRINT "FUNKTZAHL": "BETRHEGT "3 Ponısı 


2048 PRINT "NOCHMAL ? Pl 
2058 Es 1728 


Zar en Ina 
ID OALL 


CALL COLOR J, 16,63 
NEXT 


PRINT TRKSH"GRATUL LITER E":TABKSI" 
PRINT "Du hast es geschafft‘ ı ©: :"PUNKTZAHL =' 
PRINT "Noch ein Spiel ? JN":: 

G0TO 1728 


CALL KEYCB,T.ZI 
IF 2=@ THEN 2160 
Mi ‚T=13 THEN 2:98 ELSE 2168 


RK 
ERLL COLOUR? 19, 16,149 
ALL HEHARSW+H. 1472 
RETURK 
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wari 
für den Apple II 


Software 


"Awari” ist die Bezeichnung eines Spieles, mit dem sich die Bewohner der Wüste 


Kalahari schon vor mehreren tausend Jahren die Zei 


dessen Spielregeln bei 


'ertrieben. Es entstand aus dem 
gleichem Spielfeld jedoch leicht 


sind. Wie man sicherlich bereits erahnen kann, spielte man damals mit 
Steinen oder Bohnen um Diamanten. Frauen oder auch um Tiere aus dem eigenen 
Stall. Sollten Sic Gefallen an diesem alten, afrikanischen Bohnenspiel finden, müssen 
die Spieleinsätze ja vorerst nicht gleich so hoch und so wertvoll sein. 


Spielverlauf: Es wird von 2 Spielern 
gespielt. Die Spieltefel Wird so in die 
itte gelegt, daß jeder Spieler seine 
Spielfelder zuteı eich: kan. In jedes 
der aufgezeigien 6 Felder werden 3 
Bohnen gelept. 
Abwechselnd ninmt nun jeder Spieler 
alle Bohnen aus eınem beliebigen Feld 
und legt je eine Bohne entgegen dem 
Uhrzeigersinn in die fo.genden Felder. 
Wenn genügend viel Bohnen vor- 


6 


Zählschale des Computers 


[6] 


Sie ziehen, indem Sie dem Computer 
die Spielschale nennen. aus cer Sie die 
Bohnen nehmen woller „der Cumpater 
führt daan auf dem Bildschirm den 
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handen sind, wird auch die Zählschale 
bestückt und die folgenden Felder des 
Gegenspielers 

Gelingt es, die letzte Bohne in die 
eigene Zühlschale zu we-fen, darfman 
noch einen Umlauf starten. Endet die 
letzte Bohne jedoch in einer bereits 
leeren Schale (egal ob eigene oder 
nicht!!), so nimmt man diese Bohne 
und alle Bohnen aus der gegenübctlic 
‚genden Spielschale und lsgtsieals Son- 


Spielschalen des Computers 


Sl. Par 


2 


Spielschalen des Spielers 


Zug aus und zieht dann seibst. 


Achtung! Der Computer lernt während 
des Spieles aus Fehlern und wird dann 


derbeute in die eigene Zählschale. 
Die Partie ist beendet. wenn alle 6 
SchaleneinesSpielers ee: sindundder 
ardere Spieler im Gegenzug keine 
Bohnen wel in die gegnerischen 
Schalen bringen kann. 

Wer die meisien Bohnen in der Zähl- 
schale hat, ist SIEGER. 

Der Computer sellt die Schalen 
udurch dar, daß er in 2 Reihen die 
Zahl der Bohnen angibt: 


1 


Zählschale: des Ssielers 


Software 


Ren Anarı 
REM 
REM FRANZ MATTES 
REM BIRKENMEB 7 
REM  FRdS oamacı & 
REM 
REM 
REM 
REM 

HOME 

BOSUB Fi6 

DIM BU „BEA ,F 0) KeAd 

N 

Data @ 

VTAB 113 PRINT *= 

PRINT + PRINT :E = 0 

FOR 1 = 8 TD AMRID) = 7 MENT 
1 
© = FM = BUS) = 0:Bl6) 

-o 

susun 520 

VTAB 15: PRINT ' 

"3 VTAB 15: FRINT 

DEIN ZUD + "sr DOSUB Seo 
IFE= 0 TEN 270 

IF M= N TAEN BOSUB 376 

IF E = 0 TEN 270 

VTaB a0 PRINT ® 

"3 VTAB 18: PRINT 

"MEIN ZUG 3 "33 GOSUB 710 

Ir E = 0 1HEn 270 

TEM=HTHEN PRINT *, "5: GOSUR 
710 

IF E > 6 THEN 180 

FOR TY = 1 TO 1500: NEXT Tre 

HIME > INVERSE + PRINT "DAR 

SPIEL IST AUS“ 

NERMAL : PRINT : PRINT CHR& 
m 
D = Bi6) - BUS) 

IF DC d THEN CO = CO + 13 PRINT 
"ICH HABE MIT "}( = Dis" PUN 
IKTEN BENONNEN": GDTD 330 
N=eNn+tı IFD=0THEN 00 = 
CO + 139P = SP = 1: PRINT "U 
NENTSCHIELEN BOT 330 
GP = GP 4 14 PRINT "DU IMST M 
IT "D" PUNKTEN GEWONNEN" 

REM SPIELSTAND 

FRINT 2 PRINT "SPIELSTÄND ı= 

3 PRINT «PRINT "EPIELER: TAR« 
A2)48Ps FRINT "COMPUTER"; TAB 
12 3C0 

PRINT 3 PRINT "NOCH EIN SFIE 

1 Gm) Pe: RET AR: IF dab = > 
"ı® THEV HOME ı GOSLE 910: EOTO 
140 

end 

VIRB 16: PRINT NOCHMALS 
BET N IFM&TTHEN IFM > 

0 THEN = M = I2 VTAB 26: PRINT 
“ "0070 a1 


9 
PRINT EHRS 170: CHRS (TI 
VTAB 15: PRINT "UNERLAUBTER 
Mars FNR.TY = 1 N Am0ı NEXT 
TYı YTAR 15: PRINT : GDTO 19 
® 
Ir nm = © TEN A00 
Hs 6: GnsuD 426 
soro 520 
I = Me EDSUB a56 

De ze ge 


#42 EEE 5 TUEN FA) 
sem rark 

FORT=0 105: IFmD« 5 
@THEN se0 

NEXT ı 

Rerusn 


en 


serhelamg 


FOR 1 = 7m ırsın «> 
O THEN E = 12 PETURN 
soTo ago 
VTAB 10: HTAB 10: PRINT = 
“ 
FOR I = 12 TO 7STER - 14 Gosum 
50 
NEXT I 
vraB 11 arm 3 
Gasus 850 
FRINT "Biel 
vras 12: Tas 1 
FRI 
FORT = 010.5: GOSUB &50 
sex ı 
PRINT 4 PRIKT 3 RETURN 
RO SIR ACT € IR THEN PRINT © = 
; 
PRINT BD 53 RETURN 
P = BB = © 
FORP = TCISTEr - in 
M+lz IEM> ISTHNP=M- 
1 
Bon - an «an ner ep 
IF Bm = 1 THEN IEMG > 
STHEN IE PC > IS TEEN IF 
Bam WIN A. 
FTURN 
Bi) = B(H) + BI2 -M + ::B 
(M = H:BIz - M) = Ds RETURN 


D= - mies 
FOR 1 = O TC ISBN) = Bid: 
NeiT I 
FOR a = 7 Te a2 ars - © 
THEN 870 
6 = d1M = I: BOSUB 6" 

FOR I = 0 TC 5: IF EN =6 
E23 

L=sin + LR=0 
IFLSISTENL=L- 14 = 
12 s0T0 770 

IF Br =OTHEN IELE S 
&TMEN IEL« >13 THENR 
SU2-LD-R, 

Pro ar kw len UK 

800 Ex ı 

SQ = BUN - Ei - U: IFC >» 
€ THEN Bso 

Be K-MIRKOTIENK=K- 


336 FORI=ETON- IL IFFWW 
6+K= IN ED 467 (7 
+. THENO-0« 

396 Met ı 

35€ FOR I = € TO 13:B(1) = 611: 
NEXT I 

BR ITOIDTIENA- ID" 

37€ Meur ı 

380 M= Ar PRINT CHRE (02 - Mir 
suru aac 

398. FOR 1 = 0 TON - Ar PRINT BL 
DD: next ı 

30€ END 

F1E INVERSE 

320 PRINT = 


PRINT © 
ER 
PRINT = 


NTAR 22: PRINT = 


Ionpuse. 


nL 


Das Spiel "Frogger” i 


Frogger 


für den VC-20 


it in der Grundyersion mit 3,5 K Byte lauffäl 


Software 


Das Ziel des Spieles: Von den Ihnen zur Verfügung siehenden 5 Fröschen sallen 


mindestens 4 davon in deren Behausung gebracht werden. Dies ist natürlich lei 


gesagt als getan! 


Bei diesem recht hindernisreicaen 
Unteraehmen gehles zuerst darum, die 
Frösche über eine Autobahn mit 4 
Spurea zu bringen und anschließend, 
möglichst schadlos en Leib und Seele, 
durch einen Fluß zu manövrieren, 

Im mt stehen 20 Schwierigkeits- 
grade zur Verfügung. Diese wirken sich 
erstens in der Gieschwirdigkeit des 
Spieles aus, zweitensin der Zeit, die Sie 
maximalbrauchen dürfen und drittens 
in der Punktewertung. 


Pragramm-Frläuterun 

‚Ab Zeile 2000 befindet sich die Routine 
zur freien Zeichendefinition. Insge- 
samt werden 1 neue Zeichen deliniert 
Ab 1! - 29 werden die Spizle- 
strings festgelegt (Autos, Baumstämme, 
Schildkröten). 

Bitte achten Sie bei der Eingabe carauf, 
daf genau die gleichen Zeichen, wi 
aus deu Lising zu ersehen sind, 
eingegeben werden. Falls ein Zeicher. 
mehr oder weniger eingehen wird. 
arbeitet das Programm nicht mehr 
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korrekt. Ab Zei 


5000 fragt das 
Progranım, ob Sie noch einmal spielen 
möchten. Lautet Ihr» Antwort nein, 
wird das Programm durch einen 
nützlichen SYS-Befehl gelöscht. 
(SYS 64802 setzt den Computer toral 
zurück, (Zustand ahnlich der Ein- 
schalt Phese des Gerätes). 


Dee Steuerung erfolgt mit den Tasten 
7" = Runter; "="Rechts; 


und nun viel Spaß beim "Spiel des 
Frosches”; übrigens. in der schwersten 
Stafemüssen Sieinnerhalb von 10Sck. 
den Frosch gereitet haben! 
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Software 


3 POKE36879,,237 :FOKZ6SB, 128 :UUSUBIWES 
3 CLR ıFO=S01=0 zhn=1OL 
As="GOGE@SGaaGgGzeeeueCGuR" 
C$="ABABCARRABBCAEAAGAREC" 
D$="GGGRREGEGGERSTHEuGGEur" 
E+="AENBBCEREEENDERBEBCER" 
FS="DEGRDE@DEGDERGEDEGEDER" 
G$="dFERGFEGFE@GBFERFEFERR" 
HS="DEBDEDEGEEDESUDELUE EU" 
[£="FEBBREFERGEFZEFEREFERB" 
1$=18+ 1$ IHS=HS+HE SASSRS+AF:C$=CHHCH:DI=DIHDS GEFFEHHEFFFSFHHFEIOE-OIHOE 
FOROK=?GBBTO7EBB+SBG :POKEDM,@ ıNEXTEH 
PR N T "BE GMRREREBSEERECRBRERBBRR" 7 3 PR. T = RR TS GN SET a 
PO»8153+POKEPO, Sı TLE""ea0a00" 
FORA=1TO LEHEA$)-22 
AS 1TONR NEXT 
877458 1FOKE7312,9:FOKE7833,8:POKE7308,0 
A-ABSCLENCAFI-A-2241 
PRINT "RINDE" HIDECAS,A,22> 
PRINT" ENRDN"MIDSCCH,G,22> 
PRINT" SERIEN" MLUS<US A, 22> 
PRINT" ZOGEBIDSIITE" ID CE4„0,22> 
PRINT" OMDENDTDADITEEE" NIDSCES,A,22) 
PRINT " BODEEEDEDIEODSDEICH" MIDECG$ „Q,22> 
PRINT" BMDDEDEEDTDERE"PILOSCHS A227 
PRINT NDDEEDDEDEDEOISTDETTENENN "704 < 1%, 1, 223 SPRINT *RNDCRDDETDEDODOITIETDEINTDEIERET ME +") 
1FPEEK<POP=ORNDPOC7922THEN1 880 
1FPO=778SORPO=?7180RPO=771SORPO=7728THENEBER 
IFPO<7724THEN1O00 
TFVALCTIEI=INTECHA/1OO)WHA+L@)THENLGBO 
IFPEEK<PO)=7THENPO=PO-3 ıPOKEPO, 12 
IFPEEK<PO)=1ORPEEKCPO)=3THENPO=FO+ :POKEPO,12 
IFPEEK<PO<TAHDPEEX<PO)>STHEN!E0O 
TA=PEEK« 137) ı IFTA=S3THENPOKEPO, @ :PO=PO-44 :POKEPO.8 
67 IFTA=38THENPOKEPO,8:PO=PO+44 :POKEPO,11 
78 IFTA=4STHENPOKEFO, 8 :PO=PO-1 :POKEPO,S 
79_IFTA=46THENPOKEPO, 8 1PO-PO+1POKEPO, 18 
700 NEXT ıG0T046 
1808 POKES6878, 15 
1018 FORXE=2SSTOISOSTEP-1 :FOKE36975,XE:NEXT 
1628 FORA-1T090 ıPOKEFO,9:POKEPI, LB :POKEFO, 11 1FOKEPO, 12 1NEXTA 
1825 FO=F0-1: IFFOSATHENSAAN 
1e2e sOsUBgEHa 
1838 POKE36878,8 ıPOKE36975,0:607039 
SE00 POKESEBTE, 6 ıPRINT"MRDRMEHOLLEN SIE NOCHMAL ? mic)" 
S0aA BETAS : IFAF=""THENSBS0 
5035 LFA$=" JOTHENS 
5848 IFAS="N"THENSYSE48B2 
2045 00TOSE38 
6A SCHSCHINTCSRAR/WA) FOSFO-1 HVTaYI4 EIFYISATHENAAR 
6015 GOsuEgene 
6816 POKE36878, 15 1FORLL=12810255:POKE36875,LL :NEXT:FORLL=248T0128STEF-1 1FÜKEISB7S,LLINEXT 
ea1? POKESSE7S.0 
6028 IFFO=OTHENSEDE 
<03 607039 
WA=WA-5:FO=S 2Y=8 : LFHAC=ITHENNA=I 
POKE96070, 15 :FORLL=12010255STEP.5 ıPOKEIGE?G,LL :POKEISE?S,LL-18 NEXT :POKE36875,8 
POKEa6876,0 
sOTass 
PRINT" ZGHEBKGRSREERNERSEERERREEEENEEN" SPRINT" ZERESCORE : "SC "IZNFROGS" FÜ RETURN 
10000 PRINT." MEMMBır SRWONSCHERR" LPRINT"WAICC)ISES EV A.HANZ" PRINT"MIRDDPLERSE HAIT A NOMENTI 
20208 FORA=810136 :POKE?168+A, PEEK(327684A) :NEKT :POKE36869, 255 
28885 D2=7168 
20020 FORS=OTOLESHRERDNIFOKEDAS,.HINEKT 
29849 RETURN 
20641 DATRB,8,8,8,0,0,6,8 
20845_DATAG3.127 ,259,255.255.255.127.63 
20847 DNTA2SS,255,239,239,239,235,299,239 
28e5@ DATA252,234,021,221,221,221,234,252 
20068 DATA3,4,8,127,255,183, 120,48 
20065 DATA248,135,136,255,255,183,:28,48 
28876 DATAGS,68,74,239,299,219,69,24 
20675 DATR23,38,82,255,255,62,30,33 
2BE85 DATAG,16,84,56,56,108,68,0 
20898 DATAG,38,28,128,23,38,0,8 
28695 DATAB,108,56,38,35,188,6,0 
20100 DATAB.E8, 188,56,56,94, 16.8 
20110 DATA255,239,171,199,199,147,187,255 
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(r 


zu Ulsnertaung 


1-BIS-6 


für den CBM 3/4000 


Software 


Das Programm 1-BIS-6 ist ein Würfelspiel und läuft auf den Rechnern CBM 3000 und 
CBM 4000 mit mindestens 16K Byte (ohne REMs und Spielanleitung reichen auch 8K 


Byte). 


= Smzonm 


f 
= 


GESAMT WE 


- BÜRCHGANG, T. HORF: 


STSRT? TASTE DRUFCKEN! 


= = er 


Ganz am Anfang des Spiels: Alle Felder sind nuch frei! 


Es könren bis zu 20 Personen mit- | Spieler entscheidet, welche Würfel er 
spielen, für die der Computer ine | aus dem Spiel nimmt Eine Spiel- 
Punkteliste führt und auch würfelt.Der | anleitung befindet sich im Pıogramm 


ALLES RICHTIG? CIeN> 


Die Würfel sind gefallen! 
Wenn der Spieler die Wärfel in der Zeile 7 ablegt (1-BIS-6),erhält er 6 Punkte, da die 
Würfel 1. 2 und 3 vorhanden sind, die 4 aber fehlt. Die zweite 3wird nicht beachtet! 
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(Zeilen 2130-241). 


Alle Eingaben sind moglichst "ner- 
rensicher", damit das Programm nicht 
ungewollt abgebrochen werden kann 
(zB. bei INPUT nur RETURN els 
ingabe). 

Beim Eintippea des Listings sind 
einige Besonderheiten zu beachten; 
Das Programm verwendet sowohl 
Groß-/Kleinschreibung als auch Gra- 
fikzeichen Das Listing wurde nur mit 
Groß-/Kleinschreibung erstellt. Des- 
halb erscheinen die Grafikzeichen els 
Großbuchstaben. Vor dem Eintiapen 
des Programrıes in den Computer, giht 
man zuerst POKE 59468, 14 ein, um den 
Zeichensatz auf Groß-/Kleinschrei- 
bung umzuschalten. Da der verwen- 
dete Drucker (CBM 4022p) den PET- 
Zeichensatz enthält, sind bei einigen 
Zeichen SHIFT / kein SHIFT ver- 
tauscht. Die betroffenen Zeichen sind 
am Anschluß an das Listing aufgeführt 
(wenn 2.B. im Listing das Zeichen "]" 
steht, wird in den Computer ”(senk- 
rechter Strich)" (SHIFT-"[") eingege- 
ben). Falls Sie die Spielanleitung nicht 
auf Anhieb verstehen, keine Sorge, 
ach einem Probespiel ist alles klar. 


Software Fi 


1a0 


11a 
120 
130 
140 
150 
150 
ira 
130 
190 
200 
210 
zeu 
239 
za 
asa 
260 
ara 
230 
Pan 
E2} 
318 
=23 
338 
240 
she 
359 
are 
En 
ase 
ac 
de 
Er 
436 
4a 
456 
a6E 
are 
450 
ae 
EEE 
sic 
Ss 
539 
Sa 
559 
560 


Imerhahung 


rem I-bis-& 
rem 
rem von woltgans Klein 
ren prasmienstr. 8 
Freu 139 Slulkeerns 
von 
ren 7. version vom:26.12.1932,11.02.1933,15.02.1983,17.01.1993,18.82,. 1582 
ren 28.92.1983,21.02.1982,23.92. 198 
vom 
dimws<6), iHl5) ‚oRCH) ‚PRCE, 1) ‚nEl20) „nC26),.anl2E 7) ,sRl2aN area, 1) 
poke59463,1dpcke59467 „15 1rokeI9466,15:70=92464 :poketc,a 
1ı5=6 1t4a=158 101=167 
to8:kl4=hl5+" "inextitt="8 
gosukl9dderem uuerfelbild 
gosukzlödırem erklserung E 
input"s@firzahl der Spieler ©l-2erM MRBI' sei itspHciorspf>2uthenzsn 
Horzp=| bosch sr dad 
sosub®”dıren nanenseinsabe 
Forim1toS@g enexti.er 
ven 
Horistto@irenti .Dr=drtor.ieltorzati „id=-1inextj,i 
tord=140? storspeltoser 
sosubl224:rem spiel 
neckep,.c 
wosub2020 rem punkte 
vom 
msubL8d4lsrem S-egerehrung 
rer ir ek EB ihrer >, neues Splel <n> oder Ende" 
prinb"Ce)? "sr poketa,@ spokebl,C 
gerak si fasld" Wandasc> "in! andas<>"e"then230 
nokebl, 1 iprintas tor i=140S50Genexti rifat-"uthen200 
itake"n'then25o 
roke53468,12 :rokete,O:poke59465 ‚9 2pakeS9467 ,Urend 
ven 
ren unkenerogramme —— 
ven 
ren 
ven tastatureingabe ——— 
era 
Per eng 
prenkaprir tg tabe 12)" Tacte deuecken!B' spoketa,ä 
warnt ri #at=""thenSie 
rezurn 
var 
ren piep - 
nen 
pokete,39 :fori=1told next zpoketc,Eereturn 
ren 5 
ren tecttenster Ioeschen —- -— - 
ren = 
printioPthlts 29 1#lotttcblf, 39) lertsct$, 299; 1return 
ven 
rem unerfelausmerkung zahlen susseben 
nen 
arisp,sbzaltep ,‚ad+k-Cafisp,a)=-lardk= A 2tep.E)sk 
krimtlettsche des Ca=7)tabt 123 "Wr ishtslstrtlaziep ,a2),2) 
erintleftsits. 16)tabE1 1) Wrriahtsl" "4steslanier 23,20 return 
ren 
rem nemenseingabe —- | ——n 
rem 
erink"'riaht#i" "+etrsisp),3>". Spielen 
rrint"EEHame? pen1.8:inruttt,s$:closel iprint:ifas=" "thenrag 
nsise>elettsta# 29) return 
rem 
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FB ven spielfeld --——- m m 
758 ren 

7ER print" spokeSI4EB 12:ur-" 

FF6 #ori-ltolenintierddnteasıchrstsscinidtentisp> -i. 13 ber MIT anert 
Fa — — TI 

Y30 s=10-lenlas)r/2 T 

308 print"WI"lettslols,aissleftschls.4. DIT 1 -hie- si" 
BIO pin — — — 00000 

828 primt" _"speilap" _' 

836 prirt" 14 einer 3": :a=slp. 1) :805Uus1110 

848 pranttaklls "N 

390 print" BER zweier W";:a=allsp,2):gosusilla 

058 prirttehcia,"g S 

378 print" MIN dreier  W'7:a=ailsp,3) zosusllio 

336 erinttoktia:g 5 

San print" Wa Nieren  Mrzamailap. 1) nosuol11a 

998 erinttaklian"g =” 

918 print" 354 Fuenter 2" 5 :3=a%lan 5} zsosunltın 

326 printteki td __ Oo 0 __ 

230 print" Sl sechser W"  1a=atlsp,6) 140sUh1110 

348 printtakeis2 "Mae ac =“ 

359 print" „"spekti"__ | an 

s50 print" WE 1-bıs-h azart=p,7):902ubl116 

STB prinbtahels)"g = 

520 pri az. 

sau 

100 eräimttabeiis". er — =: 

1E18 print" gesamt Wrriohtsit Mısteklaiisn.@),.25 5 

1024 prirnttakcissd Meet 

1030 erinttabci18)  B"spelie>"N" 

1098 prirk” 
1959 Fori=1toF print" ""zpei 373" "inesct 

1058 erint" "RERRRERRRRERRRRERRRRRERRRRERRRRRRRSERR " 

1ar0 retumn 

1OB0 rem 

1999 rem zehlerı furmaliert ausgeben 

1106 mem 

1118 ita=-ithonprint" "saraturn 

1120 erinteiahtsleträia)2)r return 

11380 rem 

1148 rem wuerteln - 

1150 rem 

11659 i=chtther 198 

1170 +ar r : 

1180 printlettsits,e2ti 0 >tabipkli ed dusc-CiRciyor dHiRcid3 ariesch 
1159 s=nndctiyt20Brtarısetonsjerndltidksiifincd 

1289 itcäberndc kidksreserirtlestscts.entd,n?Ptanipnto ser rubli, 

1218 neshi selediirl sretunn 

1228 rem 

1230 rem spiel -—. u MT — 

1248 rem 

1250 wi=0:dr=9:torieltosschtidefinext 

1266 gosuk?30 

1278 scsubS79 :printzabts>d". durchsans,"dR-i"e. wurti" sitdtheri3in 
1220 printlettsctt,25>tak(S)"start? taste druecsen!g' 

1259 wosuköscnckets,Bzwsitta,1epokets,.® 

1399 prirklettsct4 ‚29 tab 39 leftschls 222g" 

1319 aosubl13G:0n=& 

1920 sosub523 1er inkleftscth, 209 "uelche uuer-el nehmen sie aus dem spiele" 
1AAA print luuertel »-#, reslle, weweiter wuer is lns" lestkchlt,3BH" 8" 
1348 printletttitt.24) zookeet=,ü:porwebl,u 

1350 aetastiftasl"atoras>" tt tandasc>en" andascd "ntardaszbchr&t2u) then Isa 
13E0 pokebl.1:print" 9" :ifz$=chrs(28>thenissa 

1970 ifas="r"thenidee 
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32 1 fas="y"thenlasus 

1396 szasıras) Ssifirlarthenia44e 

1400 susuhTräsprint"dieser wuertel ist schon" z 

1416 erint" aus den sriel!" 

1420 sorubS3R sprinttsk(2) "weiter? taste druecken!g" 

1420 voketz2,B:waitte, olet3,.8:30101326 

1448 printlettslts.nla,n))tabipHta,e)rusld) scrlor.a 2 
1458 arıprintlertscts, 19)tabı Aal suzeun+l 
1468 i thenisd4a 

1470 yoto1320 

1490 a0sukaad :yosusS3ß print" wollen sie wirklich alle restlichen" 
1496 erint" wuerfel aus dem spiel nehmen? (in? oketa,@:pokebl,& 
1500 setassitasc)" ardasc)"n"then1oue 

1518 sokekl,i print" 9° si rase"n" Vherıl320 

1526 #ori=@toS:ifirki)=0then1550 

15230 erintlettsit#.etili,n?>tabipHti,er'wsld) sorlor,Bimi Bas ogri tel roman 
154m SRCun ir printlorthcte, Late 35H 

1999 nexti motolsgd 

1960 itoxthenl2ra 

1578 sosuhSTB:print"pro wurf muss mindestens ein uuertel aus"? 

1598 erintspe(?) 'dem spiel genommen werden!" 30401428 

1599 itokthenleza y 

1698 08ukSYB print" sie haben noch keine uuertel aus dem"; 

1618 srinttabk92)"spiel genommen!" gotal42u 

1620 wi vor Lierintleftsct#, 199 7abC3464W7 > U8L9) 1amdrlor,@> 
1598 1 sprintlertsitz.pika.n? >tabipfica,wddustinkas) suatalazı 
1640 30m. LyozunSaE 

1650 orinttakl4a"nlles richtig? Cirnd "rraketa,dspokebl,d 

1560 yetas sitasl>" jtardasc) 'n'theniann 

1679 sokekl,liprint" 8" itas="n"thenis2a 

1580 gozukseR csukS3ßsprinttabk48>"in welche zeile wollen sie die wertel" 
1556 erint"ahleger? (1-79 "+ spoketa,@:pokebl,& 

1700 yetastitasl"1"oras>"7"theni?oo 

1r19 sckekl,iieprint" 9" :a=vallas):itatisp,ad=-1thenLr58 

1r20 yasukaklkser-irt" das felo Waf"g ist schon besetzt!!" 

1739 usuh30 serinttakk&) "weiter? taste druecken!ä" 

1r4n woketa,dsmaitts,iipoketa,.d:goto16an 

ı ball zoaukbed io? then 798 

1rem tani=AtnFche-aklolti bee) suosub@4n 

1778 itorlid=athenerirtlertsctt, 19)tabi Hi dusen) 

1780 ect sgertolSte 

1r9R Forieltosstori=@toSzi#oXlj9<dithennextjzeotoistLe 

180 ui 1oSUb64erintlestsct$, 19>tabi + 3HE)WELA) zorlideiinexti 
1814 sosub6cid zgosukSse sprinttab(d4e)"werter? taste druscken!" :poketa,& 
1820 yetas sitas=""theniB2u 

1536 “ekurn 

1048 mem 

1859 em ziegerchrung 

1B6R em 

1878 Fori=itasplrehti 1tospiıstlidesttii-imtgbimliddeneschd.i 
1338 em 

1898 erint'9 BE STEGEREHRUNG K4em" 

1988 Fari=1tosplrifstli)=1thenprint" tk" :aoto1920 

1918 erintriahtst" "ratrsienlid) .Bd".": 

1928 erinttakteintlistahläu pri) sitsp%ll@thener in 

1930 next zyosubsukreturn 

194m em 

1950 “em wuertelbild — 

1960 -cm 

1970 eta" U Zaun "," ZU“ Sa ©. TE FU 
1995 deta'k Tamm # Zum *','+ #ERBB FEBB +, "+ HUB + TE *e 
1990 data’ HERBMM HEBBMiE + 

2099 deta6,21.5,27.6,33.12,21.12.27.12,.33 

2913 tori=@tossreadusti) nextstori=@toSsrescrfli,85,.p2&i 1} nextareturn 
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ren punkte 44 

vom 

print"l' snokwS9488 13 :#ori i ci +&) anesct 
tnmieltnspksstlid=elrforj=ltosef:stlisestlihen rar. dere 
ven 

print'B#e# SPIELAUSWERTUNG ##4m" 
tori=1tospztitsktidelthenpint"ttkt" ;zaoto2118 
printrishtsc +str$isnlidd ad". 
printtabisdnsk idtak(30) 3201 „Brrifspf<iöthenerint 
nextzgosub4ök return 

vom 

rem erkleerung -—— 

rem 

printtal'tsbel4> "1 - BIS  E" 

erint"Mi-RTS-R ist ein Hue-felspiel mit sechs" 
erirt'"Huerfeln. Es sib7 sieben moesliche" 
print"Augenkombiraticnerz 

print"ZBei Zeile eins bis sechz (MA - Em" 
print"'muessen mseslichzst viele Huertel mit" 
erirt"der gleichen Augenzanl gesammelt wercen 
erant"Bei Zeile eirs Einer „ bei zwei Zweier, 
print"kis bei Zeile sechs Sechser. 

prink"In Zeite sieken vird von Jedem Hent" 
primt"'senau ein Huerte! kenoetist, d.h. eimmaltz 
printteins, einnsl zwei, eirmal drei, kiz" 
print"einmal sechs. Ale Punicte son eins an.‘ 
errirt"ohne Unterbrechuna in der Reihenfslse.' 
prirrt'wercden gezsehlt." 

sorukbd4sd 

print'SEBei jedem kurt muss mindestens sin Huer-' 
print"tel unter Angabe des betreffenden Buch-" 
print"äistabene SB HB - BF W aus dem Spiwl' 
print"Egenonmen werden Falls eine falsche kın-" 
print"gabe erfolgte, kuerrern durch DEL” die 
prirtFEingaben des besreffenden Hurfs wiesen" 
print eurueckgenommen werden (aber nur, zo! 
erirt"ilange noch nicht "U" gerruerlet warde| 1." 
print"Mit "U’ wird erneut seusertels, und mit" 
print"ER’ verden alle noch im Spiel befind-' 
erint"Allichen Huertel hersuszeromnen. " 

worub46ß 

print"Blnsgesamt gibt es sieben Durchgaenge" 
print"Zfuer alle Spieler." 

rrint"ZeNur freie Felder (4 © koennen noch" 
print Eke legt werden!" ausub4sß return 


Im Listing sind fo\gende Zeichen zu ersetzen: 


"u" durch "a" <Cursor links> 
<Cunsor Sechts> 
re 
" Söhitl-"> ir der Zeilen: 780 1. Zeichen hinter d. 
Soa, Bio, 060. 005. Jan, 929, 948, 354, 270, 330, 330, 1009, 102u, 
14a 1. Zeichen, 1858, 1068 


"at = et EShiftrn 
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PS.S.THE FUTURE 


CREATING FANTASIES FOR 
DRAGON AND NOW 


 HOPPER 


Can you help Fergy and his 


Fri ‚get across the 4 lane 
ei sr ee ily 
. Indudes Crocodiles, Logs, 
} speed ec. 


Mich ra 
‚Superb graphics "Better thon the 
‚original, 

ORIC 48K 6:95 
BBC AORB 69 


MAKERS 
ZX81, SPECTRUM, 
ORIC AND BBC 


in humming loudly.as 

ts flash.at Be 
control.console of 
RO -CRUISER, 


LIGHT CYCLE 


Allthe speed and excitement re isa super fast, allmachine 
you could want, very addictive. code arcade style 
Race and block the computeror You are the Chief ee We DARE youto take control 
‚another player. Des = ee R) male En a He safety 
N t- 
SPECTRUM I6K. ABK 5.95 K "where cap OH BR, 
SPECTRUM 48K % 95 


WICO SOF T bringt Ihnen PSS-Software ins Haus 


Software 


TRONN ist ein Spielprogramm, das eine Szene aus dem bekannten Disney 
simuliert. Es wurde auf einem 48K Spectrum entwickelt, sollte aber auch auf dem 16K 
| Spectrum lauffähig sein. 


unserem Spielprogramm Tronn 

|) hat der Spieler das Ziel, das geg- 
nerisch> grüne Lichtrad entweder an 

die Spielfeldumrar.dung oder an eine 

der Liehtspuren zu lenken. 

Das eigene, blaue Lichtrad, wird mit 

‚den Gursor-Tasten gesteuert. Am Ende 


Tronn 
für den ZX Speetrum 


des Programmes befinden sich 3 
Maschinenprogramme, die d.e Sound- 
Fifekte erzeugen. 

Es wird, abhängig vom Punktestand, 
schwieriger, dem grünen Lichtrad (die- 
se Bezeichnung stammı aus besag.em 
Disncyfilm) suszuweichen. Werden 


Ep 


Film Tron 


über 490 Punkte erreicht, so beginnt 
das grüne Lichtrac das blaue direkt zu 
verfolgen. Fährt man selbst auf die 
Umzandungoder auf eine Lichtspur,so 
werden 200 Punkte vom Score abge- 
zogen. 5 


ı PAPER 7+ Ink Sunpe; = 


5 2855 ır 8>« THEN ır ATTR 
LS, PR=NT Gr 8,0: 2 THen- 


ler arr-1- 60 To 3608 
10 
3855 IF bsy THEN IF HITH cb-1,a) 
ESS Ten ler dig=d:,59_ To auaa, ) 
2958 Ir va The Y=1: &0 | 
3878 LET drr=arr+ı: IF arrsa THE 


PRINT. 21,8; FLASH 1; pap 


un EAN 75Topbeeken DIE Eine”? 
Spnugr, Ir atgzr rren,pRz 
3 EBOEER "soo 10a E 
lern user Bee na een | 
„8 PRINT #8;AT 1,16; "LIVES: 22 00 To 10a | 
® LET b=bti | 


PRINT_RT_8,n 
Eur 2,0” 


| THEN PR 

| r Print ar n,e TEEN LEBEN" 

| Tu ange Eraser 1jar br | 
| 2 TO 20; PRINT ern ERINT ET bya 

\ 3 NEXT. et 

| Ei ter" 1-0; LET atrss; uer as 

| R A 

| Er ann RE 1281 

| ER | 
| 3 THEN LET dir= 


THEN LET dir= 


For ns 
Haze Ver aaaoar 
INT BOJAT 1,0;8cC: 


N 
» 
Ti 


n=e 79,26: renn'2: poke 


nExr 

@ DATA 6,2,287,33,15,9,17, 
„295, 161,3,22#,17,1,0,26 Brt28 

328, 264,255, 30,257,168,16,2 


© 10,29: RERD 2: POKE | 


1.187,99, 15,9.17,18, 
1:3,285,17,2w,0,167, 
"282.255, 58,287, 182. 16: | 


READ 2: POKE 

‚3.17.38 | 

B237 208, 101,3:328.,27,216.6.167,25 
"52.5an.143,16,233,5@1.0.0,0 | 


n-® TO 85: rran 2. poke | 
GER FaR4n29: TNEXT.n:RerunN 
| 3 9u55 ons" äa:eßrane"donän.nn 
| PPPEBER S7 nr 3878 ,2,206,3680288°586,2,6,18%, 
| bat nalen’ nA. <Cyca SR LESTER ESF ASE a Lan ran aeın | 
\ 1858 ©0To"ile S8:588,118238,8 

„a SegE°EATn- 6.518 .0,208,0.0,8.235: | 
229° 189752. 262:248.142.868:137, 
Ta,sn,2öa,si,.a,on,iss 


Br 
de) At5BaB° AND ct>s0r 


Fereatr 
PaBER gr Inka} Fre 
PRBERER: si. SE HET Has’ andce 
de) stSBa8 AND c«>un} 
iaa0 Ir s4 008 FEN Ler y-yıı- LE 
Bee at Big 
BSH ar 
8 lan e 


5 
Feesaren (x: 
PABER Ss; Ik =; 


se; 


Die Graphikzeichen 


A= t Ben 
| 0= o=* 
’ ee + r-B 
I Sasm Te 212 THEN IF BITR th,241) 

256 TNEN LET dfr=4: su To a6s8 s=* 
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En. 


Videotheken schießen seit einiger Zeit wie Pilze aus dem Boden. Auch im 


Videothek 


für den Commodore 64 


Software 


igenem 


Heim werden vom Videofan eifrig Filme aller Ar aufgezeichnet. Um hier den 
Überblick zu behalten, benötigt man eine ausgefeilte Datei. Besunders bequem erstellt 


man sich diese unter 7; 


Die einzelnen Möglichkeiten, die unser 
Programm "Videnthek” bietet, sind im 
folgenden aufgeführt: 


1. Neuelngabe 
Sümtlicke Daten werden nech Rück- 
frage vom Gerät gelöscht und über- 
schrieben. 


2. Daten erweitern 

Zusätzliche Titel können, sofern freicı 
Speicherplatz vorhanden ist, vom An- 
wender eingegeben werden. 


3. Daten ändern / löschen 
Dieut zur Korrektur falsch eingege- 
bener Daten. 


4. Daten suchen 

Folgende Kriterien stehen zur Auswahl 
= Suche Kassettennummer 

= Suche Titel 

juche Sachgebiet 

= Liste sämtliche vorhandenen Dater. 
Das Programm sucht nach Teilstring 
oder gesamtem String 

5. Daten abspeichern 

Das Programm unterscheidet Ab- 
speicherung auf Diskette oder Kassette. 


b. Freier Speicher 
Es wird der noch vorhandene Ircie 
Speicherplatz ausgedruc 


7. Liste ausdrucken (Drucker) 

Sowohl der GP 100 VC, als auch der 
ueus Farbdrucker von Commodore, 
kann Verwendung linden, um sämt 
liche vorhandenen 1 und die 
dazugehörigen Daten als Hardcopv 
auszugeben. 


Das Programm sicht200 Eintragungen 
vor, kann jedoch beliebig erweitert 
werden. Dazu müssen dann alle Zeilen 
mit Ausleseanweisungen (z.B. 8200, 
7060, 6120 usw.) sowie die Felddimen- 
sionierung Zeile 5998 geändert 
werden. 

Sofern weniger als 100 Bytes freier 
Speicherplatz vorhanden ist, werden 
keine Eintragungen mehr angsnom- 
men. 

Für eine einwandireie Bildschirm 
darstellung sollten die einzelner Spa 
ten folgende Zeichenanzahlen nich: 
überschreiten. 


Kassellennummer: 3 Zeicher. 
Titel: - 20 Zeichen 
Sachgebi- - 9 Zeicher. 


Laufzeit 3 Zeichen 
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Ifenahme eines Computers. 


Das Prog-amm überwacht die Anzahl 
der Zeicheneingabe nicht. Für d 
Druckergusgabe können mehr als die 
oben angegebenen Länger. verwendet 
werden. 


Das Programm arbeitet auch mit dem 
GP 100VCur.d dem Diskettenlaufwerk 
VC 1540 (POKF 5365,11 / POKE 
53265,27). 


Software 


1. REIORBERKIISE RR 
2. REDE ee 
3 REMMOBIERE — PETERS 

4 RER GRAUNENZER # 

5 RENMPEIEE ZI4B NILHELISHPSEN Anker 
6 RENWEAHKK  TEL„EAHEIFGLTOD wrkie 
7° REIOROKIeII ee 
3 RENBREHEBRABRRBESR oe 
2 REIMAEHARU YEDEOTIEH Br 
10 REMOTE 
44 FEN NEeDATA ZEILE NR. 

12 REM VeDATA STRING ALLEN INFUT’S 
13 REM WURSRUSHEHL 

15 REM > 


20 T75=" 

25 Uus=" 

39 cOTULaME 

40 HN=EOROO 

41 TFWA=DLTHENPRINT * TOAOMDETEBRE N EIENEEFEUUTT F 

42 PRINT"WAL_E DATEN WERDEN UERERSCHRTEBEN! 

43 PRINT'MAABRLIENN FORREXT DRAN gem DRÜECKEN' 

44 PRINT arm AUSHAHL" 

45 GETIIE 

45 IEWFRNTHENGO 

47 IFWE='MTHENLOND 

43 COTO4 

EN „ 

‚69 POKESI2EN.14:POKESTZBL 14 

129 PRINT'EI  iXwk VIDEOTIER me EINGAES nk " 

al FSSFREiO) 

192 PRINTUL 

103 

105 PRINT" KASSETTE. .. 

105 PRINI"M 

149 PRINTUMTITEL-ucr». 

111 PRINT 

112 PRINT" SACHGEBIET 

113 PRINT"M 

114 PRINTFSLAUFZEIT. „Im " 

115 PRINT 

116 PRINT" MUS 

117 PRINT" m HEUE EINGABE ME AUSWAHL" 
PRINTUUF PRINT" 
PRINTOEE IATEN OHNE KONMA EINGEBEN! IM 

2 PRINT W'SFRELOSETN "SNEATZS FREI 

FRINT" A 
IFFSCIROTHENSGEO 


"THENIZE 
MTHENaRE 


REM "DETENEN NOARE E 
Flle !GESLBSAAN : TNPLIT“ SRREHFERRURTRRETN D;t* 
Zue2 GNSLAS2H Si ji 
EU=d.GOSLRSASR: IN 

4: HOGLDSSBI: INPUT" 
VERCHACHRELAI AT EICHREL A HERAOHERLAND LT 
EM DATENUEBESCHBE IN DATAZEILEN 

Tells} THENNSENY+S SO 

IFM=STHENTES 

TFW=2ANDS=RTHENT 

IEN-ORNDS=LTHENA2S 

NAeNB+U Ne: GITOSDS 

PRINT NORDEBEENZ "TR 

POKEIAB, 2: POKEGS1 ,& 


POKESIZEO,4 SnKE! 
PRINTIm ee 


PRINT" 
ERINT' EMMEN „. „NEUE ING ARE 
PRINT bio 
PRINT Wihlgtar 


ee 


rl. 


. 6. — 0 08 0 8 0 0 0 0 8 U Tr ee oe 
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organ, 


AI. 


Imertattung, 


1935 
1037 
1038 
1040 
1043 
1945 
1959 
1ast 


1509 
1905 
1529 
1521 
1522 
1925 
Fe 
1535 
1597 
1538 
1539 
1559 
1580 
1610 
1529 
1559 
1569 
1665 
1670 
1671 
1sT2 
1673 
area 
rat 
zraR 
zro4 
aras 
zras 
erıa 
Et 
2rı2 
erı3 
zrı4 
275 
arss 
arra 
errı 
werR 


era 


2775 
aaad 
2205 
aaa 
2u22 
2325 

2330 
zo 
ass 
2935 
zu 
2330 
2a53 
2363 
zero 
2088 
aa01 
Ertr 
3305 
Er 
007 
sanz 
aaez 
3218 


Er 
3320 
Er2o} 


1973: 


FRENTEmEeBERAEEn 
PRINT EEREIGEE 
RENTORBRIEEE 
PRINT" MRBAGEm 
PRINTTERANE® 
PRINTER. 


JETIFEUEVALCHE) 
ONHGOTIAEL.S59R, 27 
sorsmse 
Mo PRINTem 
PRINTLUF 
PRINT" ANEM 377 
PRENTNIER 
PRIHTEMSTE 


Knkt VIDEOTHEK, 
Es 


"THENPRINTTTE:GOTNSSS 
IFue=" 1" THEHLOOD 

IFUS="R" THENLEOO 

saraızza 

SOTo1SE8 

PRINT"IBITTE BESUCHT 

TNPUT AM" Pr 


PRINTER DATEHOL 
SETUF 
TFHSS" EN THENIS00 
LFUFE" TO IRENLTOG 
B9Tg15TO 
POKES2280, 1 
Ne}: 60705330 
TIER" HR NR. 


HPOKFS3221. 14 
TITEL 


‚TITEL 


a 


EDER SACHBEFIET FINGEREN 


KATEGORIE EINGEBEN!" 


SER. 3 Lze" 


uva: 


PR Non ;rTe 

PRINT EUNDOLUDKCAREREEREZEPENENIE REISEN 

PRINTUUF 

PRINT" TI AEND./ LOES! 

PRINTUUS: 

BETIH 

TEUER" NDSR=OTHENZERD 

IFU&=" T"THERLOBO 

TFile" PANDSY=ITHENAMDD 
WE TANDSKELTHENZESI 

lm" ZUENDSH-LTHENGEN 

Barnsren 

REN 

PRINT Meere ech 

EHDUTOTRRENANIRDT 


IT LEraT AM 


FORI=1T0220 
READVESTADEREADVSCH 
TFUSKT, 1I=NONTHENZOTD 
IFUEET, LISARECHENSESO 


T.1a:7ABca> 
4e1 Ka: OOTORTEN 


PRINT KESERASSETTE" 
PRINT'wWADRT 
ERINTOKBTER 


ERICH 


SPRINT“! 
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. ZEILE Hi 


1,39: REHDYSCI.A! 


= IATEN MEHR nıg 


RUSRN. 


« 
EENDERNZ 


BLRLOBSCHEN 
mr; 


Boe21 


URTEIL DIHTABCHI MIR NECL N) 


KOTaETRAR 


w 
S 


BORCHAUR 


2949 

3845 FR ? 
ans6 Io Talauso 
aagr Si 

3109 SAVE" VIDEOTHEK" 

3109 GOTOL292 

3158 PRINT"I":POKESCAES, z, 
3155 POXES3255,27 soraıaaa 
3489 PRINT" Klack VIDEOTHEK 
3429 PRINTUUF:FSTFRE 

2419 PRINTESRRBRE 

3429 FORT=1TIGAID NEXT 

3430 G0T01902 

300 PRINITITIEI 

4038 b 

4050 Una %,h,K,K 

ia MR PRINT "CDRRINDErT Ye KRONE: GOTORTORR" 
4 ‚3: 


Saga REM EINERFE mi 
ROT PRINT’ Merteser 
sam 

se2o 

5023 

SOzr Pr 

5200 

Se35 Pr 

Ses6 

ses7 

gas 

Sas1 


PRINT MRURECTERLENERRARUN PEADLUNE 
PRINT SRITCHERDRERMERERDFERENTIE 
PRINT RORTERICHRIBORFRMERREURFTTUNENS 


Memet 
FORT=1TOSRE: 
BRINTT 
Te 1TOSOD:NEN 
ISTHCHEBOR 


KE1SB.@:6cTolmag 


READSUF:KEN+L 
USEVSTHENIEZE 

IFSUF="@"T 

NEMTT 

NE=NRACHeeH 5; 


FORTELTOIM2O:NEXT 


IFDPLANDU=ST-IENZT! 
ANDUSSTIEN! 
ANDLIMAT-IEN 

IFDILANDLU=4TIENSIAA 

IFDe1ANDUSFTAENSERE 

TFD>LANDI=F TIER! 

DIMVEL2OR.4> 

ONUSOTOB, 8, 2722. 5200.2 


PIKESSERU, 14: FOKESIZEL »14 
Merz ehe NSDEOTIEK AUSGABE Yerick 
aa HR. 1 SITE 2 eneusen. 
PRINTMIE 
PRINTUUF 
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rpuier, 
ogeaniert 


ii. 


sans 
sat 
E3H 
s212 
6815 
5920 
6224 
6925 
s2as 
s027 
s033 
s10B 
sias 
&186 
sıes 
eı1a 
sin 
site 
si 
sis 
5128 
sı25 
sıca 
S1:5 
6148 
s159 
6220 
s2es 
ea? 
«219 
sen 
s212 
8213 
214 
cas 
>28 
ea} 
ea 1 
€225 
E27 
Fer 
can 
6223 
«248 
€2s5 
Eu 
305 
eoar 
esia 
eat 
es12 
@13 
e314 
“315 
Pe 
es 
2323 
6327 
ea 
<323 
Er 
6333 
6349 
E55 
seo 
s05 
a7 
ss@s 
513 
Ei 
6513 
85533 
8633 
s7a3 
6792 
s7a5 


. .—.—.:" ee 0 0 0 8 Tr Tr re 8 oe‘ 


MSF="STANCRELLTRLIDISTULERN, 
PRINTSOTORGIR SICHEN CASS.—NT. " 
PRINT" EM SUCHEN 


BETEN 

TPUSE" PTHENLDRG 

IFUss"THENGERSE 

ONIGOTOSIBE. 6200, 6909,7203 

SOTDEa2E 

PRINTMIS; 

FRINTUUS 

PRIHTT" 

PRINT .: 

PRINT" SORBÄSTEONDGITETECDERDONTOSTSEORT: run TEEN 54: 

IFWALLCFISIIORYALCCHICSOT- 

PRENTUUS 

PRINTTTS:PRINTEN". 

RESTORE 

FORI=1T0200 

READYECT, ID :RENDVOE 2) READER 

TFYECE, 1I=CKTHENSTER 

IFYECT, LI="ETTHENGSOR 

NEXTI 

sorosaas 

PRINTMIE z 

ARINTUUFE 

SRIN"TTE:PRINT 

FREN  SKUTRTEDENLENELITENT LTEL 

PRINTUUE 

INPUT" TTANBARRBI" Te, 

SRIN-TTF PRINT 

KaLENCTEI 

RESTORE 

FORI=1T0299 

BER Rennves1,2> TBERDeRE 
FYSEL,1D: 

FiRRAFSEER HE anne 


IFMIDSCANS. J.KD=TATHENSTOZ 
NENTS 

NENTZ 

SOraszan 

PRINTNME, 

BRID ÜUr 

SRINTTTE 

REN ee 
PRINT 

INPUT" TTRRERBR EHE 
SRENTTTE PRINT 

KeLENeHE> 

RESTORE 

FORI=170299 

READYSEI, 

TEUELE.DI= EN 

IFYELLBI=" RTHENGSEO 
AKFSYSLL.BI:L=LENEARED 
FORSSLTOL 

TFMIDFCAMS. T.KdmIKHTi 


Baia 
IFHOISTHRHESEE 

TEX>ISTHENKSD: PRINT! FHALTLAB, 1SSRINTILISSPRINTTTE 
PRINTURCT, 13 TABCAD "RE VSCH-EISTABCASIUE ME" SNECL,DISTABCISI MAN" SUEEL,A) 
NeB:0TOS125 

PRINT" DOMAINE HEITEREN Da IE SRUSURHL " 
POKEASE,B:URLTISS, 1 

POKE198, 0: COTOEASE 

As: 

IFA-1THENSTES 

A=3 

Nakt 


November 1983 


028.20. 20.820289. 908.008. 0087:0. 8, 8.8 Sr 8. 8.0.8.8 


J 


PRINTUSEE,IDSTARCH "WER 
PRINTS 

IFA=ITHENSS: 

IMN=ET; 

Are PRIHTUNSE 

NE ERENTETEEEETTETTERE 
PRINTLÄS ö 
PRINTTTS 


"EOANIIS ITHENTZ: 
NEN ANDUCBENEYRTOTHENTESS 
FUSS TTTHENGORE E 
SOTCraId 
EREH TIERE RRÄNTLUEE SPRINTMASFRINTUUS PRINTTTESPRINTINN :OOTOFEGE 
RESTORE 
FORT=ATCRO 
RERTUERT, FERLYECT, BI :REFDVRCT AD NEHEE 
IFVaCL,@)e"+ N 
IEVECH, 1m THEMEN 
TEWEET, HImem 5 EEE DNETREKEINE DATEN MEHR" :GOTOTDEE 
IFM<ISTI > 
A Jen 


mm ne) 


=: 
32. 14 POREISER 

2 FRINTU em STDESTHE 
FRINT® 
ERENTO SET EIS TT 
PRINT FANDEN 
PRINT” MG HERE 
PRIHTIORBERTUER OP- 

A PATHT MER START" 
FRINT NR AUSWAHL" 
BETUR 
IMS" TTTHENIDOR 
Tele" THENSLOD 
SOTOBZaR, 


PRINTR3,CHRA 143 „CHR: 

Asa" 

FoRiTet 

PRENTH3.CHREIZGSFR, 

NEMTAL 

PRINTAZ,CHRE 
PRINTH3.CHREULTITAREHI "OARA.NR 
PRINTAS.CHRFÜISI" SACHGEBIET A 
GOSLURRDI2 

FORTMLTOREN 

READWEET. IN: 

TEVECL.23= "+ "THENNERTL 
IFVECL,LI= WITHERNEMTI 
IFYECT, Data THENGN 


mesTasen; 


ee men 
FORZEATOZYSTERZ 

PRINTR2.CHEEILOI 

NEXT. 

FRENTH3,CHRSLES ‚CHRSCIEITESSETTE "an 
PRINTAS,CHRS/ 19 123 
IFON=-ETHEHTI 

CILNSER:SATIERDR 

Fr 

FORIS1TO7S 

PRINTRS.CHREIESIRS: 

NEXTI 

RETURN 


» 
© 
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ter, 


ei. Software 


Iierhaltung 


PAR FRINTTTERREFIKEISZ 
9810 -PORL190, 0: POKLGSL ,1 
49802 DATAE.2.8.2 


1 
4 
a 
3 
3 
HEERES-VIDEO 
präsentiert‘ Internationale Kinehits 
RR VIDEOTHEK. AUSURHL. Were ANIESO 


W .. „NEUEINOABE 

4 ..„DATEN ERHEITERN 

8 .. „DATEN RENDERWLUSSCHEN 

3 .. „DATEN SUCHEN 
", DRIES ABSPEICH 


+. ,LISTZ AUSDRUCKEN 


a 

# ...FREIER SPEICHER 
n 

3... ‚PROGRAMM ENDE 


Mk VIDEITHEK Ai 


a 


FREI RE a FENSTER STEOMTELTETE AH 
E:NOABEN INNERHALB 


STEINER I 
MOND 7 D.N.SOLD, 


1 META ISPIELFILT GR 

2 8 

2  KCNKELSC SRRRTE Ti 

2 1 HALUNKEN Beer 

3 VEHESTETETETE, 
| a REEmENTE 

4 EÄUNREKAN FmNaaET 
| 5  MOBY DICK FEREaEEETE 

5 SALON AHDuR Auen 

& 

7 

5 

8 

3 


| Wi. DVSN, PLUTO 
Mi. DEN, DONRLD || 
WFLUSSFAHRT 
s: a mEmaRnEU 
B LISTET RE ALSUR (RETEEREEFTETEETTERN FEST 
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er 


En 


Spesen Programm 


für den ZX 81 


Mit diesem Programm sollte die Überprüfung der Reisekostesabrechnung vereinfacht 


werden. 


Am Anfang stand also die Analyse aller dazu gehörigen Rechenvorgänge und 


Prozeduren. Danach wurden alle Mau 
Eingaben softwaregefiltert. d.h. jeder 


überprüft. 
Ein großer Nachteil für die Stör- 
sicherkeit is: hier die BREAK-Funk- 


tion der SPACE-Taste, die jedoch nur 
hardwaremäßig umgangen wird. 
Zum Schluß wurden die Druckbefehle 
integriert und Jas Programmschema 
neu gestaltet, um eine bessere Über- 
sicht zu erhalten. Als Ausgabeinhalt 
wird der Seikosha-Dnucker verwendet, 
da er. wie alle Normalpapierdrucker, 
im Büro besser einselzbar ist. Soll das 
Programm mit dem Sinclair-Drucker 
laulen, so müssen alle LPRINT- 
Befehle überprüft werden. Hinweise 
a erfolgen am Ende der Beschrei- 
bung. 
Wir im Muster "REISEKOSTENAB- 
RECHNUNG" zuselicn ist, werden die 
Gesamtausgaben jeder Weche in acht 
Teilbe-eiche gegliedert. Diese Bereiche 
bildet das Programm nach, wobei für 
‚jeden Bereich 8 Speicherplätze vo: 
Sehen sind. (Analog zu den 7 Wu 
tagen und | Reserve). 
Die MwSt-Beträge werden ans den 
Bruttosingaben errechnet, d.h der Ein- 
;abewert ist gleich 114% (bei 13% 
[wSt). Multipliziert man dieser. Wert 
init dem Daktor 115 (bei 13%) teilt 
durch 100, so erhält man den ursprüng- 
lich enthaltenen MwSt-Betrag. Da für 
verschiedene Artikel und Leistungen 
unterschiedliche Mehrwertsteuern be- 
kechnet weıden, müssen für die Ab- 
technung insgesamt 5 MwSt-Sätze ab- 
rufbar sein. die in jeder Gruppe 
Kris werden können. 


ür felsch eingegebene Werte ist die 
schung einer beliebigen Eingabe 
durch Drücken der entsprechender. 
Speichernummer möglich. Dies wird 
aufdem Drucker dokumentiert und für 
den Bildschirm werden alle restlichen 
Werte neu gestaflelt. 
Das Programm erarbeitet für das 
Formular alle Rrutto/Neft/MwSt - 
Werte und deren Summen für das 
Tabelienfeld sow.e ein Gesantbrutto- 
wert aller für eine Person eingegebenen 
Beträge. Die Dingabe des einzelnen 
Rechnungsdatums ist nicht vorge- 
sehen, kann jedoch ohne Probleme 
integriert werden, da cas Datum nur 
eingegeben und angezeigt wird. Ausge- 
Isssen wurde es wegen der besseren 
Übersichtlichkeit des Druckbildes und 
der Anzeige. 
Der Verfasser hat das Programm in 
äinzelne Teile gegliedert, damit der 


‚nöglichkeiten durchgetestet und die 
ingabevert wird auf seinen Sinngehalt hin 


Überblick erhalter. bleibt. Insgesamt 
werden ca. 14K Byte Speicher benötigt. 
‚Anhand des Programmlistings und der 
Variablenliste folgt nun die Beschrei- 
bung der einzelnen Programmteile: 


Hauptprogramm 


1.1 Initialisierung 

Falls gewünscht wird hier vom Be 
hutzer die von dem Arbeitgeber er- 
stattete Km-Pauschale geändert (vor- 
gesenen sind 0,56 DM pro Km). 
Weiterhin können dieeinzelnen Grup- 
peutitel geindeit werden, wobei darauf 
zu achten ist, daß nur die Zeichen 6 bis 
26 mocifiziert werden (siete auch die 
'Variablenliste). Der J $ beinhaltet alle 
MwSt-Sätze und der L $ alle Menats- 
namen in Gruppen von 5 Zeichen. O$ 
wird für das Druckbild verwendet, 
Die Variahlen B.(1) bis B (2) enthalten 
die Konstanter. zur Ermittlung der 
Variabie $. Angaben zu den anderen 
Variablen können der Variablen-Liste 
entnommen werden. 


1.2 Drucker 

Es werden der Name und das Datum 
der ersten Wech der Abrechnung 
eingegeben, webei nur Daten über 
nommen werden, die innerhalb der 
jeweiligen Grenzwerte liegen. Danach 
wird der Abrechnungskopf in Breit- 
schritt gedruckt. 


1.3 Neue Woche 

Die für je eine Woche gültigen Werte 
werden dimersicniert und damit au 
gesetzt. (Einzelheiten in der Variablen- 
Liste). 


1.4 Menü 

Nech der Titelanzeige folgt der Aus- 
druck der acht Gruppenbezeichnung- 
en Danach kommt die Summen- 
auswahl und die Aufforderung zum 
Begir.n. Wird keine Taste gedrückt, so 
blinkt der Cursor durch das UP - 
"BLINKEN"”. Drückt man eins richt 
angezeigte Taste, so erscheint "FAL 
SCHF FINGABF”, Ansonsten erhält 
man mit 'f" einen Druckervorschub 
und mit "A" 5is "N”, bzw. 8”, einen 
Sprung zum "Rechner", bzw. UP- 
"Summe", 


1.5 Eingabe 

Hierwird aus dem gedrückten Buchsta- 
ben das entsprechende 1. Zeichen des 
angesprocheuen Stings decodiert und 
die Variable T auf diesen Wart gesetzt, 
d.h. es wird die Gruppe zusgewählt. 


1.6 Rechner 
Nach Anzeige von Titel und Endaus- 
wahl’eld wartet hier das Programm auf 
die nächste Fingahe. Komm man zum 
wiederholten Mal auf die gleiche 
Gruppe, sc werden zuerst alle vor- 
herigen Eingaben angezeigt. 


Fr 
& Pi 
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Jede neue Eingabe wird nach Sinn- 
gehalt und Bereichsüberschreitung ü- 
berprüftund dann als Kommando oder 
als Wert angenommen. 

Die Kommandos sind It. Auswahlfeld 
mit vorgestellter "9 zu erreichen Isıdie 
Fingabe ein gültige: Wert, so werden 
Grupperbezeichnung unc Wertausge- 
druckt und angezeigt, nachdem: 


a) der Wet wit der Km-Pauschale 
verrechnet oder direkt verwendet, 

b) der Wertauf2 Kommastel'en aufge- 
rundet, 

3) daraus die MwSt errechnet, 

3) die Druckplazierung je nach Wert- 
höhe ermittelt wurde (Variab!e neu der 
Liste beachten). 


Jetzt wird der Gruppenbruttc bzw. 
MwSt-Betrag errechnet und auf dem 
Bildschirm angezeigt. Sollte der Grup- 
penbruttowert eine fünfstellige Zahl 
sein, so wird die Routine "WERT ZU 
HOCH" angesprungen, da im Ta>el- 
enfeld für die Werte von X, Y, Z nur 
maximal fünfstellige Zahlen darsıell- 
barsind. So>ald ach: Eingaben gesoei- 
chert sind, wird kein Wert mehr 
angenommen. Es kann, nur noch ein 
Wert gelöscht, oder zum "Menü" 
zurückgesprungen werden. 


1.7 Summe 

Zuerst wird überprüft, cb in dieser 
Woche eine Eingabe gemacht wurde; 
wenn nicht, so erfolgt der entsprech- 
ende Ausdruck. Sind Eingaben vor- 
handen, so werden aus den Brutto-und 
MwSt-Werten die Nettowerte und die 
Summen aller Were gebildet. Dann 
win überprüll, ob für diese Woche 
schon einmal ein Summenfeld gebildet 
und ausgedruckt wurde. 

'ariablen VOR und NEU de: Liste 
'hten). Falls das Summenfeld das 
‚2 Mal oder mit geänderten Werten, 
zum wiederholten Mal angesprungen 
wird, s0 erfolgt Ausdruck und Anzeige 
parallel, wobei auf dem Drucker nur 
die tatsächlich eingegebenen Gruppen 
erscheinen, auf dem Bildschirm zber 
alle Gruppen angezeigt werden. Die 
Anzeige von d - Werten wird dabei 
anterdrückt. Wird jetzt noch ein Fehler 
entdeckt, kann wieder zum "Menü" ge- 
sprungen. werden. 

Ansonsten wisd das Programm mil 
"Ende"? fortgesetzt. Spinat man zum 
Menü”, so werden alle Wochen- 
summen gelöscht, der Bruttosummen- 
wert kopiert und der GES Wert um 
Jicse Summe gekürzt. Der kopierie 
Wert stellt sicher, daß das gleiche 
Summenfeld nicht no<h einmal ge- 
druckt wird. 


be; 


1.8 Ende? 
Hier wire en'schieden, ob das die 
Eingabe war oder nicht. Falls nicht, 
wird nach "DRUCK WOCHE” ge- 
sprungen und das Programm fort- 
gesetzt. 
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Waı es die leizte Xbrechnungswoche, 
© wird zum UP "Abschluß" über- 
gegangen. Ansonsten besteht nach die. 
Möglichkeit zum Papiervorschu>. 


1.9 Abschluß 

Es wird der Name der Person engezcigt 
und der GFS-Wert mit Angabe des 
Monats angezeigt bzw. ausgedruckt. 
Danach kommt 49 mal LINE FEED, 
damit man das Papier an der Haube 
des Seikosha abreißen kann. 

Sollte de: Vorschub nicht genügen, 
kann mit der Taste 9" nachgeholien 
werden. Mit der ”1” komm: man dann 
zur nächsten Abrechnung bzw. zur 
nächsten Pe:son. 

Das Hauptprogramm ist Camit been- 
det. 


Unterprogramme 


2.1 Mehrwertsteuer ändern 

Mit der POKE - Anweisung wird der 
Bildschirm verlängert und dann die 
verschiedenen Steuersätze gezeigt. Aus 
‚der jewei a Wahl und des Suings JS 
wire danr. der Wert von J gebildet. Aus 
diesem erzibt sich die Höhe von I. 
Darach wird der ursprüngliche Bild- 
schirmstalus wieder hergestellt, wobei 
rechts oben der neur MwS.-Sulz 
angezeigt wird. Dieser neue MwSı-Satz 
gilt immer nur für die nächste folgende 
Eingabe. 


2.2 Druck-Woche 
Der Seikosha duckt in Breitschrift die 
Angaben des Jahrss, Monats und der 
nächsten Woche, wobei das Programm 
zur Routine "NACHSTES JAHR” 
springt, wenn bei der Wochenerhö- 
hung die 52. Woche überschritten wird. 
Danach erfolgt der Sprung zu UP 
"NEUE WOCHE”. 


2.3 Wert zu hoch 
Nlierher springt das Pıugramm, wean 
der Bruttosumnenwert einer Gruppe 
größer gleich 10000 wird, Es ersche nt 
BRUTTO-WERT zu HOCH und cs 
geht weiter zu UP "Wert FALSCH”, 
damit ein Weit gelöscht wird. 

Diese Vorsorge ist notwendig, da dic 
Summe zller Gruppen-R-uto’s an- 
sonsten secstellige Zahlen ergeben 
‚könner, welche das Tabellenfeld im 
Programm "SUMME" nicht aufneh- 
men konn. 


2.4 Wert falsch 
Das Programm wartet auf die Eirgabe 
einer Zahl von | - 8. Wird eıne Zahl 
gedrückt, dis höher als dir letate 
Speichernummer :st, erfolgt nur ein 
Rücksprung. Ist die entsprechende 
Speichernummer vorhanden, so wird 
deren Wert gelöscht und diese Stor- 
nicrung ausgediucät. 
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Die betroffenen MwSt und Brutio- 
semmca werden dabei um den gelösch- 
ten Wert reduziert und auf 2 Komma- 
stellen aufzerundet. War der gelöschte 
Wert der achte, ocer der zuletzt ein- 
gegebene, so wird zurückgesprungen. 
Falls nicht, so werden alle folgeaden 
Werte um eine Position vorgerülckt und 
danach zurückgesprungen. 


Subroutinen 


3.1 Anz. MwSt 

Te nach der gew£hlten Gruppe und der 
darin festgesetzten MwSt.-Sätzen wird 
J gebildet. 


3.2 Wert MwSt 
Je nach dem Wert von J wird der 
Rechenmultiplikator I gebildet. 


3.3 Titel 
Es wird in die 1. Zeile der Programm- 
titel geschrieben. 


3.4 Stelle 
Da cer ZX 81 jede Zahl linksbünlig 
anzeigt und dabei auch noch zwischen 
Zahlen über A! (=A1) oder kleiner 
(=M) unterscheidet, muß man dies 
ümgehen, um dadurch eine rechts- 
bündige, kommuorientierte, Anzeige 
zu erhalten. Man kann alle Werte uls 
String anzeigen und bei Bedarfein” PA, 
oder ähnliches zum String addieren; 
diese Art ist jedoch bei den vielen 
nummerischen Werten in diesem Pro- 
gramm wesentlich umfungreicher als 
dis vom Verfasser gewählte Form. 
Hier wird eine (Norm-) Zahl mit 4 
Stellen, Komma und 2 Kommastellen 
argeaommen und für diese Zahl alle 
PRINT TAB - Befehle dimznsioniert. 
Jede anzuzeigende Zahl wird dann 
mit den Konstanten B(1) bis B.(3) auf 
ihre Höhe überprüf: und die VariasleS 
enthält danach die Differenz, die mit 
dem Tabulator die wirkliche Diuck- 
position ergibt. 


3.5 Summe Titel 
Falls das Sammenfeld neu ist, wird der 
Summeafeld-Kopf gedruckt 


3.6 Summe Ende 
Falls das Summenfeld neu ist, wird das 
Schlußteil des Feldes gedruckt, 


3.7 Druck-Jahr 

Bei Piogiammbeginn oder bei einer 
neuen Woche werden hier ir. Breit 
scarift die Jahr/Monav/Wache - Were 
ausgedruckt. 


3.8 Druck Kette 
Esfolgtein Papiervorschub und Druck 
einer Zeichenkette. E 


39 OKAY? 
Die numerischen Eingaber. für Wo- 


Software 


che/Monar/Jahr werden au: Alpl 
Elemente überprüft und, falls keine 
vorhanden sind, enthält die Variable 
OK denach den Wert der Eingabe. 


3.10 Nächstes Jahr 

Falls bei der Wochenaddition die 53. 
Woche erreicht wird, soerhöht sich die 
Jahreszahl um eine und die Wochen- 
und Monatswerte werden auf | gesetzt. 


Save 
Da in dem Rechner des Verfessers die 
von verschiedenen Änbieiern vertrie- 
bene Q SAVE - Hardware (und das 
Zusalzprogramm) eingebaut sind, ist 
hier der Ausdruck der dafür natigen 
Betriebssoftware. Damit ist cine Ton- 
pause vor dem SAVF-Vorgang und der 
selbständige Programmjtart nach dem 
LOAD gewährleistet. (Je nach Re- 
corder und Programmlange muß evil. 
dic Zeitschleife nach DAST von 50 auf 
«u 200 erhöht werden, um die 10 
Sekunden-Pause zu erhalten). 

Alle ZX 81 ohne diesen QSAVE - 
Zusatz können diesen Programmteil 
wit dem SAVE "Spesen" Befehl er- 
setzen. 


‚Abschlußbemerkungen: 


Da das Listing aufdem Seikosha keine 
Negativ-Zeichen ermöglicht, werden 
diese wie folgt gekennzeichnet: 


Normalspace = 
Negativspace 
Negativzahl — 


Negativ-Buchstaben sind beim 
kosha Kleinbuchstaben. Alle rest- 
lichen negativen Sonderzeichen wur- 
der. als CHR $ xxx eingegeben, um Ver- 
wechslungen zu vermeiden. 

De: Verfasser möchte darauf hin- 
weisen, daß alle Leerstellen ihren 
Zweck haben. Auch die an Nr 17% des 
Lisings (an Km) enschließenden Leer- 
stellen dürfen bei Beirieb des Seikoshz. 
nicht weggelassen werden, da anson- 
sten das Programm zusammenbricht. 
(Falls der String 7.8 am Ende der An- 
weisung nur zum Teil in den Drucker- 
pulfer des ZX überrommen wird, 
erfolgt kein regulärer Rücksprung 
mehr) 

Da, wie bereits beschrieben, bei diesem 
oder ähnlichen Programmen, auf hohe 
Störfreiheit Wert gelegt werden muß, 
möchte der Verfasser auf die Möglich- 
keit hinweisen, il einsın PORT- 
Baustein und einem Reedrelais die 
BREAK-Funktion per Software zu 
erlauben bzw. zu unterbinden. Nur 
über diesen Weg kann cin unbeab- 
sichligtes Sioppen. vermieden wercen, 
ohne den Nachteil, daß man bei 
INPUT X $ keine Feerstellen mehr 
eingeben kann 

Sollte 2s also zum "BREAK” kommen. 
so kann meistens mit"CONT”,N/L."W 


4 


bzw.” N/L” zum Menü gesprungen 
werden. (Nur dann ist die kumpleite 
Bildschirmmaske vorhanden, ohne 
das Daten geändert wercen). 
Ansonsten nach”"CONT”, "N/L"diean 
der unterbrochenen Stelle erwartete 
Eingabe vornetmen und daan ver- 
suchen zum Menü zurü 


Anweising, funktioniert nur dann 
einwandfrei, wenn kein INPUT - 
Befehl programmiert wurde, bevor 
"16418" wieder auf "2" gepokt wird. 
Ansonsten stürzt das Programm ab. 


Variablen Liste 
Numerische Variablen 


AI-8, je 8 Werte) 
M(I-8/je 8 Werte) 
us) 

va) 

WIR) 

Pauschale 

x 


one, 
 Fasearmiers 


Fur Blaterhturg 


Hinweise zum Anschluß des Sinclair 
Druckers 

Die Variablen W$ und Y$ und die 
LPRINT WS bzw. YS - Befehle 
enifallen, alle LPRINT Z5 werden 
durch LPRINT ersetzt, wodurch Z$ - 
Variable auch gelöscht werden kann. 
Sämtliche LPRINT - Befehle, die mehr 
als32 Zeichen pro Zeile beanspruchen, 
müssen neu gestaltet werden, um ein 
überschaubares Druckbild zu bewah- 
ren. 

Dic Scikosha Anweisungen CIIR$ 15: 
"G", "70", sowie CHR$ 155; "K";CHR$ 
155; CHR$ entfallen edenfalls. 

Alle TAB-Positionen sollten denen der 
Bildschirmanzeige angepaßt werden, 
dann dürfen keine Piobleime aur 
tauchen. 


Einzelbruto d. jeweiligen Gruppe 
inzel-MwSı de: jeweiligen Gruppe 
Gesamtbrutte der jew 
Gesammetto der jew. Gruppe 
Gzsamt-MwSt der jew. Gruppe 
‚Wert der erstatten DM pro Km 
Wochenbrutto uller Gruppen 


sruppe 


Y Wochennetto aller Gruppen 


z 
VOR 
Neu @yı/1) 


WochenMwSt aller Gruppen 

Kopie von X vor Rücksprung zu Menü 
1= Neuer Gruppenansprung — Titeldruck 
1 Nächster 


ruppenwert = Wortdruck 


N= Bereits gedruckt = Kein Druck 
= Ausdruck des Summenfeldes 
= Keine Wertänderung = Kein Ausdruck 
Zahler Variable 
Zähler Variable 
Gruppenindisator 


Verg.eichsk 


nstanten für Druckposition 


Ergibt mit TAB Befehl die variable Posi 

tion für rechtsbuncigen Wertausdruck 

Anzahl dcı Kommata in INPUT Suiı 

Kopie cei Zahlenweru vor Sprung zu STELLE 
Wert der Stringeingabe XS 

‚Anzeigenwert der jew. MwSt 
Rechenmultiplikator der jew. MwSt 

Werte der Jahr-, Monat-, Wochc-Eingaben 


Alphanumerische Variablen 


AS (1-8, je 26 Zeichen) Bezeichnung de: 8 Gruppen, wobei das; 


1. Zeichen für die Gruppenvariable T, dus 

2. Zeichen für Ausdrucke der Gruppe und die 
Zeichen 6.- 26. als Titel verwendet werden. 
Eingabevariable 

Name der beireffenden Person 

Zeichenkeite für Druckbild 

Monatsnamen für Endansdruck von GRS 
MwSt-Werte für Übernahme in Var. ] 


Strings für Seikosha Drucker 


ws 
y$ 
z5 
CHRS 155; "G” 


CHRS 155; "K”: CHRS 


155; CHRS 155 


Normalschrif 

Bieitschrift 

LINE FEED 
—POS 


CARRIAGE RETURN 


‚Bei Benutzung des Sinclair-Druckers bitte die Hinweise deachten! 
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E. 
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€ 
Bi 
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Software Ei 
CBM-64-Monitor 


Wegen eines technischen Problemsist | druckt worden, das Programmlisting | sem Het auf den folgeaden Seiten 
in der letzten Ausgabe von CPU die | jedoch nicht Wir bitten dies zu | nach. 
Anleitung zum Monitor zwar abge- | entschuldigen und holen. dies in die- 


100 een 
110 * 
120 * CEM-84 MONITOR 

130 * 

140 * CHAROCOPY-ROUTINE: 

150 * 

160 * 

17a 

188 KREREEREREERRERER RER 

130 

2eo =828T082 1: READA:POKEI ‚AiX=X+A:NEXT 

210 IrMc > 1E2BBTHENPRINT"ORTA-FEHLER !" STOP 

@20 DNTNI00,4,199,100,169,126.193,194,169,0,160,4,133,113,198,1:4,153,183 

220 DATA192.185.32.192.255, 1eC,194,32,201 ,255,:62,21,1€9,19,92,210,255,32,225 
248 DATA253.248.46.160.9.177.113.133.183,41,63,8,103,26,193,16,2,9,. 128,112 
230 DATA2,9,64,32,210,255,200.192,49,288,230,152,24,101,113,133,113,144,255 
280 DATA230, 114,208 ‚208,205, 169,19,92,210,255,32,204 ,255,162,126,76,195,255 
E70 POKEIS,Z2:POKEAB,2E:CLR 

@20 LOMD"MON-PRE" ,E 


SEPT '88 c2> U. POLE 


18 POKES32B0 ‚n:POKFSaPR1.MIPR INT“ REM 444 HEKDUMP + Ascıı #rr 
20 DATAO,1,2,3,9,5,8,7,8,8,R,8,0,D,E,F PRINT"MMSTARTADRESSE CHEXE):": 
30 DIMHSKC 159 :FORI=OT0IS:READHK 1): NEXT GOSUE 1760 

30 PRINT CBM-64 MONITOR sosUEss® 

50 PRINT"MWELCHE ANWEISUNG 7" Kl=Xt IFHCDTIENRUN 
SO PRINTMRI> M = NENDERK EINER NDRESSE" Print 

?® PRINT"M>> H = HEXDUME + ASCII“ Ki=Ni-S160T09528 
30 PRINT» D = DATA - WANDLER" 

38 PRINT"M>> S = SAVE AUF DISKETTE" 

190 PRINT"M>> R = READ VON DISKETTE* 

119 PRINT"M>> E = PROGRAMM-ENDE“ 

120 0ETa*: IFa+=""THENIE® 

130 !FOs-"MTHENZI® 

140 !FOS="H'THENGEO 

150 !FOs="D+THENB1O 

160 IFOS="S"THENILAO 

170 :FOs="R"THENIA1O 

186 IFUSS "ET IMENIED 

108 enD 

200 REM v#+ AENDERN EINER ADRESSE «4% 

210 PRINT"MESTARTADRESSE CHEKSIE" 

228 GOSUE1780:G0SUB1980:5-D4+1 

230 PRINT:S=S-1 

240 GOSUBLESO 

&90 PRINT“ "z:SD=PEEKCS> 

260 N-2:60SUB1E30 

278 PRINT" - "z:D2=0 

280 FORI=2TOISTEP-1 

BI BETLIS: IFWS=" "THEN2SO 

300 T=ASC« WE) 

$10 IFUSSUHRE 34) IHENESU 

329 IFUS-CHRS( IS) THENAEO 

220 IFUS-CHRSC 47 ITHENELREGOTOEA 

349 IFUS<CHRSC 48 )ORWEICHRSC 37 JANDLSS CHRFCSSIORKEICHTEL 7OITHENESO 

358 PRINTWSS 

368 F=48: 1FTISSTHENF=55 

378 D2=D2+CT-F)xIsIkiel 

sen nexTI 

332 Pokes,on 

dan S=S+1:PRINTEGOTO2a0 
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Ionputer, 
a orahers 
zur Mol teerranung 


489 GOSUBI7EQ 
499 IFYS=CHRE 13) THENS28 
08 sUSUBELL 

S19 K1=4-5: IFRCOTHENRUN 
520 FORR=1T024 

539 X1sxıs 

548 FORI=KITOESTERS 
558 %=1:605UB748 
550 FORJ=ATOS-1 

STO K=PEEKC 17J9:B0SUB7EOENEX TI 
Seo PRINTE "r 

538 FERI=ATOS-1 

608 AsPEEKE 14) 

819 IFADLETTHENA=A-128 
620 IFA<SEORA>SSTHENPRINT" ."7:60T0849 

536 PRINTCHR& AD: 

849 NEXTJIPRINT“ SENEKTIENERTRETE-TLT 

850 GoToaso 

669 S=B:X=DiL=LENCKE) 

878 FCRA=OTO.-ı 

689 CH=MIDSCH$,A+HL,I) 

688 FORD-@TO15 

700 IFOE-H2tHTHENTEO 

718 NEHTD:X=-1:RETURN 

T2O KeUaiRANiNFATA:KEn LITRETIRN 

738 A=1:6070750 

740 A-as8 

750 Y=x 

760 EaY/AtBN=2-2IERINT(Z/2SE) 

778 PRINT DY-ISI HK BHANDISPF 

78® IFACSTHENPRINT" "7 +RETURN 

738 A=INTC A/2SS):GOTC7E 

808 REM *** DATA WÄNLLER #4# 

819 PRINT"IBETARTADRESSE CHEXS) 

828 GosuBı760 

830 BUSUBSSU:SA=X 

849 PRINT"WIENDADRESSE cHERSIITI 

3s@ Gosusı760 

868 GOSUBSSY:EA=X 

87© IFSAYEATHENPRINT"WIDIE ENDADRESSE MUSS GROESSER SEIN!":60TOB40 
886 INPUT"IMERSTE ZEILENNR. (>10000: "zn 

838 IFA< LOBABORA )ESSSSTHENPR INT"MBIINGUELTI3!! 1" :G0TOESO 

800 FRINT"W"; :ZNenEA=O 

318 FORI-SATOER 

9ED A=A+PFFKETIENEXTI 

330 I=2 

948 PRINTZN*X=0:FORI="SA"TO"EA" :READASPOKEI ‚ATK=X+AtNEXT"TZNSZNHIO 
938 PRINTZN"IFX< 3“P"THENPR INT 'CHR& 24) "DATA-FEHLER | "CHRS(34) "1 STOP“ :ZN=ZN+1B 
960 L=G:HRINTZN"DATA"; 

979 NE=MIDE STRECPEEKCSN)) ,2> 

388 PRINTAFI:L=LALENKAF)+ITSA-EA+I 

988 IFL<SGANDSAS =ERTHENPRINT" „26010870 

1088 ZN=ZN+LO:PRINTE I=I41 2 

1918 1F Ic 1OANDSA< =EATHENSS® 

1920 IFSA< =EATHENPRINT"S0TOL11O":1=141 

1030 PaKEss1,ı9 

1848 FIRP-0TO1:PCKESIEH" „1O1NEKTP 

1858 PaKFIaR.P+1 e 

1069 B=SN/256:POKEe28,B:POKES23.SP-INTCBIK2SE 

1978 B=EN/256:POKE@30,B:POKES31 ‚Er-INTCBI42SE 

1089 B=ZN/2S6:POKES32,B:POKES33 ,2N- INTCBIK2SE 

1098 Eno 

1189 SN=2SCHPEEK(BEB)+PEER SE09 

1110 FA=PSG4PEEK(E2@)+PEEKCO2.» 

112Q ZN=2SGHPEEK(SS2)+PEERC 8323 

1138 PRINT*J": :60T0962 

1148 PRINT'MISTARTADRESSE CHEXS 

1196 GUSUB!769 

11e8 GOsUBISea:A=n4 
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1170 PRINT'BBENDADRESSE CHENSI: 
1189 GOSUBı780 

1138 GUSUBIDBUTESUATDSE=R 

1200 FO- 1ırD- tırc=1aı 

1218 INPUTIIFILE-NAME "rs 
1220 OPENS.8.8,"0: "+Fs+",5,u" 
1230 JeLEMKSTRECCIIEFS=SHJ 
1248 PRINTHE,D ° 

1250 FORJ=OTOD 

1860 1=PEEKEA+T> 

1278 Prırmee,1 

tran KeLSMESTRECH 

1290 FE=INTS -FS+KD/FC) 

1300 IFFESFDTHENISSO 

1818 POKESS4 11,53: 1=T1 

1320 IrClI- 1 DINENISEO 

1830 PorEsa411,07 

1240 Fs=-ı 

1358 FS=FS+K 

1360 NERTI 

1379 CLOSES 

1380 PRINT"IMPROGRAMM IST ABGESPEICHERT!" 
1396 FORP=1TOBEBO:NERT 

1400 CLR:GOTORO 

1410 INPUT TLF-NANE "i=s 
192€ OPENB,8,8, "0: "+FS+",8,8" 
143€ INFUTHS,D 

1448 PRINT"I" 

145E PRINT" EBBIAKINUNESSE SHExs 
148E GOSUBıTSO 

1470 GOSUB1530 

1488 A=Da 

1430 FORI=8T0D 

1500 INPUTNB,X 

1510 FRINTK: 

1528 FOKEmrI,X 

1500 NENTI 

san FI.NSER 

1558 PRINTSPRINT 'MIPROGRAMM GELADEN " 
1560 FORP=1TOBOOO:NENT 

1578 CLR:GOTDEE 

198U Ug4=u:Mm=aus6 

1580 FORI=1T04 

1600 T-PSCKMIDECKE. 1,13) 

1619 F=48: IFTISSTHENF=55 

1620 DA=DA+CT-F)eM 

1830 M=M/16 

1648 NENTISRETURN 

1650 Mei 

1860 st 1>=INTeS/na0E) 

1870 SCEISINTELS-S( 1)44BE6)/25E) 
1880 SO=( 5-5 1144096 )-5( 2) 4256 
1698 SCH=INTCSA/IE) 

1700 Sca)=tSa-Si3)r18) 

1710 FURKENIU4 

1TBO Feas:IFSCKIISTHENF=55 

1720 PRINTCHRELSCKOHFD: 

1748 NEXTK:RETURN 

1750 REM % HEXS - EINGABE % 

1750 ger" 

1778 FORP-1T04 

ira0 GETYS: IRTE=""THENITSO 

1798 IFYE-CHRE OSITHENSYSSEB:P-B:G0TO1760 
1Bmn IFYSSCHRECIAITHENP=E: HT 1aSA 
1818 IFYS=CHRSC 47 >THENRUN 

1820 IFYSÄCHRE 48 JORYSICHRECSTIANDYSCHRSTESJORYSICHRSI TO) HENITEO 
1838 PRINTYSS 

1840 KS-XSH15 

1850 NEXTPEPRINTERETURN 
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Te Programmier-Tips 


Schreiben Sie cin 
<A TOP-Programm 


(Teil 2) 


Nachdem wir in der Ausgabe 10 von CPU allgemeine Tips zur Gestaltung der 
Spielszene gegeben haben, wollen wir jetztan die Gestaltung der Spielfiguren denken. 


Wollen Sie mehr als eine Art von 
Figuren? Die populärsten Arcade- 
P’ogramme arbeilen nach diesem 
PÄinzip. Ist ein Angreifer geschlagen, 
erscheint ls nächstes eine andere Art, 
meist schwerer zu bekämpfen und mit 
veränderter Gralik 


Bewegung der Z 


eichen und Figuren 


Eine der größten Schierigkeiten, 
mindest für den Nenlins auf diesem 
Gebiet, is: die Adlrape und Kocr- 
dination der Bewegungsaoläufe im 
Programm. 

Nicht nur die auf dem Bildschirm 
sichtbaren Vorgänge müssen bewegt 
werden. Viel schwieriger ist die exakte 
Feststellung, wchin cas Zeichen be- 
wegt wird, wo es sich zu cınem 
bestimmten Zeitpunkt befindet und 
was zu geschehen ha; wenn ein 
Zeicher. mit einem anderer. kollidiert 
bzw.aneine ganz bestimmteStelle tritt, 
Denn wie wollen Sie leststellen, ob der 
Gager getroffen worden ist, wenn Sie 
nicht seine genaue Position feststellen 
können? 


Spielfiguren und deren Design 


te Regel zur Gestaltung der Spiel- 
figur oder Figuren sollte stets eine gu 
Erkennbarkeit sein. Denken Siedaran, 
daß die Roboter, Kämpfer. Frö 
oder was auch immer Ihr Hanptda 
steller vorstellen sollen, sich au: jeden 
Fall von der Spielszerie gut abheben 
müssen. 

Da sich der Spieler mit diesen T 
identifizieren muß, sollten diese be- 
sonders einprägsam und irgendwie 
typisch sein. Ein klener Blick auf 
bereits in enderen Programmen vor- 
handene Figuren ist auch hier erlaubt, 
obwohl diese nicht un»edinat kopiert 
werden müssen. An die eigene Kre 
tivität wird hier roch einmal erinnert! 
Wichtig is! natürlich, was die so 
erzeugten Figuren schließlich un mas- 
sen: Sollen sie zerstört werden, wann sie 
am Bildschirmrand ankommen. sollen 
sie ein-zwei- oder dreimal getroffen 
werden, beyor sie tot sind? 

Legen Sie alle diese Gesetzmäßigkeiten 
vorher fest urd zehen Sie vor allem 
logisch zu Werke 

Kein Spieler nag ein Programm. in 
dem die Bewegung der Objekte nach 
jedem Durchgang verschiedenen Re 
geln folgt. 
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Programmier-Tips 


Mit dem Commodore 64 z.B. ist dies 
relativeinfach, da dieser, zumindastfür 
ie Sprite-Graliken, entsprechenden 
Routiven vorgesehen hat. Spriteslösen 
zwar nicht alle Probleme, machen a»er 
coch vieles leichter zu handhaben. 
Was immer Ihre Figuren tun, immer 
muß eiwas bewegt werden. 

Wir haben es bereits schon einmal 
gesagt, aber da cs von größter Wich 
ügkeit für ein gelungenes Spiel ist 
wollen wir es noch einmal beone 
Lassen Sie nach Möglichkeit immer 
eine Bewegung auf dem Bildschirm 
eblaufen, niemal: Iite dieser statisch 
ruhig oder leer sein! Schließlich wollen 
Sie ja nicht. daß der Spieler, wie bei 
einem Fernsehprogramm, vor dem 
Apparat einschläft, 


Nachdem wir nun die garze Szenerie 
bis ins letze Detail durchgedacht 
haben, können wir uns jetzt hinyetzer 
und das Programm ei Toider 
ist die Antwort auch jetzt noch "Ne n 

Wir haben jetzt sozusager. das Skelet 
unseres Programms entworfen, doch 
da ist aoch eine ganze Menge mehr zu 
tun, che der erste Highscore über die 
Seren Nackert. 

Denken Siean all die populären Spiele 
und was deren Beliebtheit ausmacht. 
Na,ürlich eine herrliche Grafik, eine 
bewegte Szene und umherlli:zende 
Aliens. Was ist es also. was wir bishe 
noch nicht gesehen haben? Di2 Ant- 
wort ist ganz klar, wir müssen nicht nu 
etwassehen, sondern auch etwas hören. 


‚geben? 


Peng, Pau, Bum 


Sie müssen natürlich nicht versuchen 
Mozart zu imitie:en. Doch ein Sound 
kann ein Spiel aufwerten, oder aber 
auch kaputimachen, wenn er über- 
irieben w 

Bei den meisten Computern kann der 
Sound durch Aoschalten am Farn- 
sehgerät abgestellt werder, nicht mög- 
lich ist dies Dei eirigen Geräten mit 
eingebautem Tongenerator wie z.B. 
dem Sinslair Spectrum 

Wie auch immer; Eine gute Geräusch- 
ku'isse kann sogar ein mäßiges Spicl 
manchmal noch interessant werden 
lassen, Kleine, einprägsame Melodien, 
sogenanate Ohrwürmer, eignen sieı 
besonders gut, um eine bes.immte 
Spielsituation zu urtermalen. 


Wir cenken hieran dieOriginal-Space- 
Invaders, die nicht zuletzt durch den 
effektiven Einsatz entsprechender Ge- 
räusche eiten unerhörten Erfolg het 
ten und immer noch haben. Der 
besondere Trick dabei war die Imi- 
taion des menschlichen Herzschl: 
der mit zunehmender Spielg 
dikeit immer schneller wird. Ohne den 


nden, bei dem 
fast zur Er 


Versachen dem Spiel die Ge- 
räuschkulisse Zu geben, die seine 
‚Charakter entspricht. Letztendlich ist 


der Sound zwa- eine F ing des 
P:ogramm:s, aber nicht die Hauptsache 
(außer bei Musikprogrammen natür- 


lich). 


Le 


Zur Mdorencitung 


Das Geräusch muß eine logische 
Beziehung zur jeweiligen Spielsitu- 
ation haben. Wenn einer der Gegner 
getroffen wurde, begleiten Sie dies mit 
Sir.em entsprechenden Todesschrei. Ist 
das Raumschiff in einem Kampf auf 
Leben und Tod verwickelt, antworten 
Sie mit Raketen-und Geschoßgeräu- 
schen. 

Ar.dere Pro 


rammc wis Asteroids oder 
auzh die Pac-Mar-Spiee verlangen 
einen Konstanten-Sound, der durch 
das gesamte Spiel durchläuft, Dabei 
sollte beachtet werden, daß der Spieler 
Nerven ha,, < rt 
werden soliten. 

Auf die richtige Dosierung kommt es 
also un Die Lautstärke muß ange- 
messen gewählt werden. 


ap 


Higı 


;coring (Punktezählung) 


Nachdem wir den Sound nun hof- 
ientlich effestiv gestaltei haben, kommt 
das Problem, wie die Punktevergabe, 
englisch High-Scoring genannt, zu 
geschehen hat. 

Zuerst müssen Sie festlegen. wieviel 
Punktz cs z.B. für einen abgeschos- 
senen Gegner geben soll und ob lürdie 
verschiedeusu Schwierigkeiten unte: 
schiedliche Scorss gewählt werder 
sollen, 


Die meiste 
sch: hohen Score, als einen niedrigen. 
Sie können duner entsche.den, ob Sie 
(üı einen Trefier 1, 10 oder gar 1900 
Punkte geben. Doch ein gewisses Maß 
sollte auch hier eingehelten werd 
Bei manchen Programmen gibt cs 
bestimmte Limits, die nicht unter- oder 
überschritten werder. dürfen. So kenn 
zB. die Anzahl der Leben begrenzt 
sein der Treibstoflvorrat des Raum- 
schiffes eder die Zahl der mögichen 
Schüsse, 
Viele Arcade Spiele sind von der 
Anlage her sc ausgestaltet, dal) cin 
Spiel (rein theoretisch natürlich) ni 
mals zu Ende geht. Vorausgesetzt, daß 
der Spieler seine Gegner im Griff hat 
und keine Fehler 1t.'So ist eine 
Begrenzung nach oben wicht 1ol- 
wendigund immer neue Bestleistungen 
spornen zu neuen Spielen an. 
Falls es zu realisieren ist, sollte eine 
Anzeigentafel vorgesehen werden, die 
den High-Score (höcast> erreichte 
ktzahl) und den derzeitig gespiel 
ten Score gleichzeitig anzeigt 
Belieb! sind auch Bestenlisten für die 
10-20 höchsten Ergebrisse. In diese 
Tabellen tragt der Spicler sich selbst 
per Tastatu- oder wenn scin Name 
bereits dem Spielpartner "Computer" 
bekannt ist, automatisch, seinen Na- 
men ein. 
Die Bildschirmanzeigen müssen so 
angebracht sein,.daß sie übeisichtlich 
und möglichst mit einem Blick ables- 
bar sind. Achten Sie darauf. deß der 
Spieler durch die Anzeigen nicht 
unnölig abgelenkt wird. Deshals pla- 
Zieren Sie dies® möglichst immer am 
oberen oder unteren Bildschirmrand, 
gut sichtbar. aber nicht aufdringlich. 
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Die Gewährung von Bonuspunkten 
oder zusätzliche Leben für besonders 
gute Leistungen ist evenfalls ein An- 
spora für den Spieler, sich noch nchr 
anzustrengen. 


Schlußbetrachtungen 


Wir haben mit diesem Ariikel versucht, 
alle Aspekte eines TOP-Programmes 
aufzuzeigen; Zeichendehnition, Bewc- 
gung der Zeichen, Grafik, Sound, 
Highscoring und all die anderen 
wichtigen Dinge, die ein selches Pro- 
gramm ausmachen. Und natürlich 
kom es au? die Spielicee an. 

Nachdem Sie nun die Dedirgungen 
kennen, sollte es möglich sein. ein 
eigenes Programm zu erstellen. Dies ist 


jeden Fall besser als Markstücke in 
die Automaten einzuwerlen oder für 
relativ viel Geld Soltware, die sich 
andere Leute ausgedacht haben, zu 
kaufen. 

Die meisten Software-Hersteller sind 
au Zussudungen von Programmen 
interessiert. Auca_wir veröffentlichen 
gerne in unseren Zeitschriften "CPU" 
und "Homecomputer” Ihre originell- 
sten Programme. 


Inder nüchsten Ausgabe von CPU xx 
ogrammbeispiele, die das 
zuvor beschriebene, für die bei uns 
gebräuchlichsten Computertypen im De- 
ail erklären, 
ie können Routinen dazu bi 
Ihre eigenen Programme 
oder einfach als Anregung betrachten. Es 
handelt sich dabei nicht um vollständige, 
lauffähige Programme, sondı i 
um (ypische Muster, die 
Belieben einsetzen oder vari 
n. 


News 


ORIC lernt schreiben 


Wie versprochen bringt ORIC nun auch Peripherie für seinen Computer, nämlich 
einen im Design dem Oric-I angepaßten Drucker. 


Beidiesen ueuen Geräthandeltes sich 
am einen Vierfarbdrucker für Normal- 
>apier, Die Bezeichnung des Gerätes 

- ist MCP 40. Der Drucker wird direkt in 
den Expansion Port eingesteckt und ist 
sowohl für die 16 alsauch 48 K Version H 
zu verwend: 
Die vier Gmrdfarhen schwarz, blau, 
rot und grün werden mittels eines | 
Kugelkonlmechaaismus ausgedruckt. | | 
Der Drucker besitzt alle apbanumeri- 7 Bo 
schen und grafischen Zeichen, die der 
ORIC-1 enthält Im Manual sindeinige 
Musterprogramme enthalten. | 
Der MCP 40 arbeitet mit einem | | 
Standard Centronics Interface und | 
kan daher auch mit jedem anderca 
Computer, der gleiche Voraussetzun- 
‚gen erfülIt. beirieben werden. 


| ORIC - 1 
Joystick Interface 


Der englishce Anbieter Peasoft hat als erster aufdem Markt ein Joystick Interface für | 
den ORIC-I herausgegeben. 


© Dieses Interface ermöglicht den An- | Wie WICOSOFT mitteilte, wird es 

schluß von 1 oder 2 Atari- oder Com- | dieses Interface etwa ab Novenber in 
I" modore-Kompatibien Joysticks an den | derem Angebot lühren. Der Preis(ohne 
| ORIC-I. Joystick) wird ca 70,- DM betragen. | 


5 Sanyo - Data Recorder 


| 
| | 
| | 
| Speziell für die Anforderungen der Datenübertragung konzipiert ist der DR 101 Data- | 
| Recorder, den Sanyo kürzlich vorstellte. | 


Das Gerät arbeitet mit den gewöhn- 
lichen Compactkasselten. Die beson- 
deren Merknale des DR 101 sind seine 
| drei Wahlmöglichkeiten: Man kann 
\ ihn «ls ganz normalen Kassetien- 
| recnreer verwenden, oder durch ein- 
I faches Umschalten auf”"Date” für den 
I) Input oder Outpu: von Daten in 
I  Yerbindung mit einem Computer ge- 
| eigact machen, Gunz lich ist 
oftmals auch die drite Möglichkeit, 
dieses Recorders, nämlich die Daten 
mittels des Lautsprechers hörbar wer- 
den zu lassen. 
Der DR 101 kann waalweise mit 
Netzsrom oder Batterien berieben 
werden. Ein rückstellbares Bandzähl- 
werk ist vorhanden. 
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uter, 


zur Iniertatung 


News 


Warten auf den ZX Microdrive 


Nach mehr alı 
ZX-Mierodrive. 


ihriger Wartezeit ist er in England mittlerweise zu haben: Sinelairs 


Mit vielen Spectrum-Freunden hatten 
auch wir vom Vezlag gehofft, den 
Microdrive sp£testers zu Weihnachten 
in den Händen zu hahen. Teider 
verzögert sich die Auslieferung in der 
Bundesrepublik aber noch einmal 
Vom Sincla.r-Generalvertreter Schum- 
pich haken wir auf Anfrage erfahren, 
daß mit dem Microdrive erst ab 
Frühjahr 1984 zurechnen ist. Der Preis 
wird bei ca. 300,- DM liegen. 


3-D: Neue Spielegeneration 


Wer meint, es gäbe nichts neues auf dem Softwaremarkt, der muß eines besseren 


belehrt werden. 


Dreidimensional heißt die neue Zauberformel. Nachdem die 4-D Welle inzwischen auf 
dem Kinomarkt wieder in Mode kommt und auch die Futvindustrie nach dieser 


Möglichkeit schaut, giht es jetzt 3-D Effekte auch für die H 


Wer im Kino einmal einen im +D 
Verfahren gedrehten Film geschen hat, 
weiß wovon die Rede ist. Die Ilusion 
ces Raus wird durch zwei im 

chenden Abstand geganei 


bzw. filtert, wirdder3-D. 
eueicht; ohne die Brille kann man nur 
ein verschwomnenes Bild erkennen. 
Es ist nafirlich klar, daß dieses 
'hren gerade den Arcade- oder 

Actionspielen neue, ungechnte Mög- 
lichkeiten erschließt. De’ Spie.er indet 
sich mitten im Geschehen wieder. Da 
wird der Weltraumkampf spannend 
wie nie zuvor. 
Wo anders als in Englard kor.nten die 
ersten dieser neuen Programme ent- 
wickelt werden! Dei Sofiwarchersteller 
Postern Ltd. ist der erste, dem die Pro 
grammierung in der 3-D Technik in 
fast perfekter Manier tatsächlich ge 
lang. 
3 Deep Space ist der Titel des ersten 

irklichen 3-D Spieles dieses Anbic 
ters. In der Zwischenzeitsind auch wei- 
tere Firmen fcberhaft am arbeiten. so 
daß bald mit einem großen Angebot 
dieses Genres zu rechnen ist. 
Deutsche Softwarchäuser haben uns 
Senalisiert, daß diese Programme schr 
bald,auch hierzulande erhältiich sein 
werden. 
Vor alem die jüngeren Spiellans 
‚werden sicher von diese. ueusu Mög- 
lichkeiten Ihres Computers Gebrauch 
machen! 
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Imeomputer. 


The world's first true 3Digam 


z 


Postern bring yauı thdlfi 
3dimensional 


| 
| 
| 


aben sich zum Kauf’ von CPU 
an und wir hoffen, daß 
Sie mit i 
Hürdwar 
News und dem nicht geringen 
Programmteil zufrieden sind. 


Sie möchten sich durch CPU 
künfig jeden Monat neu über 
wissenswertes auf dem Gebiet der 
Heimcomputer informieren: ohne 
Fachchinesisch, in gut verständ- 
licher Form. 


Ein Abonnement ist die einfachste 
und preiswerzeste Möglichkeit zum 
Bezug von CPU. 

Ein Jahresabonnement kostet Sie 
ur 55,-DM inclusive Porto. Bei 
Zusendung im europäischen Aus- 
land beträgt der Preis für ein Jahr 
80.-DM, nach Übersee 110,--DM. 


aren eine Menge Geld 


gegenüber dem Einzelhezug 


5s 


Abonnement 
Im Dutzend billiger 


Abo-Kombination CPU plus 
Homecomputer 


in unserem 
Magazine, nämlich 
CPU und Homceompute: 

interessant firden. Da jeweils an 
jedem Monatsanfang Homecom- 
puter und in der Monatsmitte CPU 
erscheint, haben a'sn diese Leser 
alle zwei Wochen ein neues Maga- 
zn zur Hand. 


Für diese, unsere treuester. Leser, 
haben wir ein» Abo-Kombination 
zu bieien, die noch günstiger is: 
Ein Abonnement beider Maga- 
zine für ein Jahr (insgesamt 24 
Hefe) kostet zusaumen nur DM 
100.90.d. h. Sie sparn nocheinmal 
DM 10.0)! Wer berei:s Abonnent 
von Homecomputer ist, erhält 
seine beiden Abos netürlich zum 
gleichen Komhinationspreis 


Janpater, 


zur Mb eneehsttung 


Bitte schicken Sie die im Innenteil 
des Ileltes befindlicae Karte bald- 
möglichst zurück, damit wir Ihnen 
ab der nächsten Ausgae, das oder 
die gewünschten Magazine zusen- 
den können, 
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in 


VC-20 Tips 


Wie bereits in den vorherigen Ausgaben von CPU, wollen wir 
auch diesmal einige interessante Tips für unsere VC-20 Freunde 
abdrucken. 

Diese Serie wird fortgeseizt. 


Listschutz 


Bevor man dieses Programm 
starten kann, muß man noch 
das Programm verändern. 
Die zu schützande Zeilewird 
nach der Zeilennummer mit 
5 + -Zeichen verschen, s 
daß eine Zeile so aus 
10 +++ input a 
Wenn dies geschehen ist, 
startet man das Programm 
und der Rechner [ragt da- 
raufhin, welche Zeile gesi- 
chert werden soll. Sie gebe 


dann in dem obigen Bei 
10 ein. Darauin beginnt 
das Programm zu arbeiten. 
Nach Fortigstellungsiehtder 
Benutzer nur noch die Zei- 
leanummer ‚nicht mehr das 
eigentliche Programm. 

‚Aber Vorsicht! 

Man darf bei derAbfragenur 
Zeileanummern angehen, « 
mit den 5 Pluszeichen ve: 
schea wurden. 


Hier nun das Programm und daran anschließend der 


Dekodierer zum rückgängig machen: 


59999 end 
0000 h. 
immer" 


1=43:x=peek(h)+256+peck(l):inpur"Zeilennu 


60920 


60940 ifpeck(xH»256 | peek(x)—Othenprint”, 
unden "end 
60050 x=y:201060020 


nicht gef 


Dekodierer 

60000 an=peek(43)+peek(4)256 
00010 Klan)+256epeck(an+1) 
60020 ifp=Otkenprint"feilig"end 


60030 ifpeck(p+4)ther60050 

‚60040 pokep+4.32:pokep+5.32.pokep+6.32:pokep+ 
kea+8.32 
60050 p=; 


peek(pi+256xpeck{p+ 1);g01060020 


Modulbox 


Hat raun eine Modulbox in 
Betrieb, 


man die andcıe Eıweiterung 
mit einer 8/'AK - | entfernt. 

h | Will man aber jetzt auch 
3K-Erweiterung, so be- | noch die 3K Erweiterung 
steht die Moglichkei! mit | au: alten, so daß man die 
POKE 642,4 : POKE 644.20: | Grundversion simuliert, so 
SYS 58739 nur die 5K sicht- | muß man POKE 612,16 : 
bar zu machen. d.h. 6655 | POKE 644.30 : SYS 58737 
Bytes frei sind, ohne daß | eingeben. 


Speichererweiterung 
Da der VC-Wleiderbei jeder Erweiteru 
schirm- und Farb-RAM verschiebt, w sinnvoll, wenn 
man mit Hilfe eines Zusatzpregramms dieses Problem 
beseitigt: 


{) (peek(36866)and 128)+64+(peck(3636S)and12 
1 fa=37S88+4peek(36865)and128) 
bs—Bildschirmsan 

fa=Farbram 


nutzt. welches, dieses Pro- 
blem umgeht. da es sich die 
selber her- 


t die speichergrös- 
lischen "Pi Zah. 
deu, wird jetzt 


 klei.e Progremm be 


"Poke-Zah.en” 
ausliest. 
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Ein DATA BECKER BUCH 
für den TI-99/A 


Schwinn 


11-99 


Tips & Tricks 


Eine Fundgrube für den 
T1-99 Anwender 


EIN DATA BECKER BUCH 


‚Aufüber 260 Seiten enthält dieses neue Superbuch 
eine Fülle wertvoller Programmiettips, Tricks und Anre- 
‚gurgen, mit denen Sie mehr aus Ihrem TI-89 machen 
können. Dazu eine große Vielzahl lauffertiger Pro- 
gramme, die Sie direkt eintippen können. 1-39 TIPS & 
TRICKS, 1. Auflage 1903, ca. 2C0 Seiten, DM 49,-. 


Dieses Buch sollte jeder TI-99 Anwender haben. 
Sie erhaltenes m Computer-Fachhandel, in den Fach- 
abteilungen der großen Kauf- und Warenhäuser, im 
Buchhandel oder direkt mit. dem Bestellcuupon. In der 
Schweiz über THALI AG, in Österreich über Facrbuch 
Center ERB und in Benelux über Computereniler 


IHR GROSSER PARTNER FÜR KLEINE COMPUTER 


DATA BECKER 


Merowingerstr. 30- 4000 Düsseldort - 0211/10010 


BESTELL-COUPON 


Einsenden an: DATA BECKER GmbH,Merowingerstr.00,4000 Düsseidart 


Bitte senden Siem 
zul. 9M 3, Versandkosten. 


DI per Nachnahme 


Exemplare TI-49 TS 4 1KCKS JE. DMAG, 


DI Vertechnungsscheckiegt bei 


Bitte Adr>sse deutlich schreben 


Jedoch ist mir aufgefaller:, 


Leserbriefe 


Patrick Lang aus Isny: 


Ich bin 13 Jahre alt und begeisterter Lsser von 
Homcomputer und CPU, bzsitze aber leider noch 
keinen eigenen Computer. Dz ich mir in nächster Zeit 
diesen sehrlichsten Wunsch aber erfüllen kann, stellt 
sich die Frage, welcher Computer ist richüg für mich. 
Ich hebe mich zwar schon schr ausgiebig über einige 
verschiedene Rechner informiert, kann mich aber 
trotzdem nicht entscheiden. 

Vielleicht könnten Sie mir auf Grund Ihrer Erfah- 
rangen bei dieser doch wichtigen Fatscheidung 
weierhelfen. 


Redaktion: Noch für dieses Jahr haben wir eine größere 
Übersicht, über die am Markt konkurrierenden Micro- 
computer geplant, Dieser Bericht dürfte natürlich gerade 
für Neulinge, wie Du einer bist, interessant sein. 


Herr S. Kühne aus Peine: 


Ich begrüße es, daß Ihre Zeitschriften Programms, 
inshesondere Spiele zbdrucken: was denn wohl auch 
ein Grund mit für mich wa-, Homscomputer zu 


abonnieren. 

daß Sie in Ihrer Rubrik 
"Basic # Basic” den TI-99/4A weggelassen haben. 
Das Basic ist wohl etwas primitiv ohae die EX.-Basic- 
Erweiering, doch glaube ich, den TI allein wegen 
seiner Populeritäl aufnehmen zu müssen. Ich hoffe, 
daß Sie auch diesmal die TI-User nicht sitzenlas: 


er 


Redaktion: Wir Laben das Basic für den TI-99/4A neiht 
bgedruckt, weil die meisten Bafehle von dem Texas 
Rechner über viele Calls ablaufen und dies allgemein 
im Vergleich zu anderen etwas sehr exotisch ist. 


Herr G. Kaufhold aus Weyhe-Leeste schrieb uns: 
Erstmalig kaufte ich Ihre Zeitschrift vom Oktober 83, 


und enischloß mich spontan Ihre Zeitschrift zu 
abonnieren. 

Obwohl cs so aussickt, als würden Sie vorwiegend den 
ZX 81, VC 20 und Dragon bevorzugen. fand ich doch 
auch für meinen VG (TRS 80) ein Programm Ich hoffe 
auch weiterkin, etwas in Ihrer Zeitung für meine 
Zwecke zu finden. Besonders gut finde ich den Basic 
Konverter! Sie haben es erkannt. Man hat soviel 
Programme und kann sie nicht nutzen. 

Vielleicht könnten Sie mir in dem Zusammenhang die 
Frage beantworten, wie man z.B. die invertierten 
Steuerzeichen des Commodore-Programms interpre- 
äerer. kann. 


Redaktion: Zu Ihrer erster: bssorgten Bemerkung: Wir 
werden in Zukunft auch für das Videogenie gleicher- 
maßen viel Programme in unserem Heft ahdrıcken 
Außerdem werden wir auch in den nächsten Heften von 
HC und CPU im Rahmen der Bzsic-Korverter-Reihe 
auf die inversen Zeichen im Listing vom Commo- 
doreprogramm eingehen. 


las von dem mißglückten Abonnenten-Wertbewerb - 


onaier, 
(gsanmict 


zur Bhererroitung 


Herr L. Seibert aus Remscheid: 


Ich möchte Ihnen zunächst sagen. daß ick Ihre beiden 
Zeitschriften hech interessant finde. Besonders gat ist 
der leil der CPU. in dem Sie Leserfragen beantwor- 
ten.Auch ich möchte diese Gelegenheit nutzen und 
Ihnen eine Frage stellen: In der CPU 10/83 geben Sie 
an, wie man CDM-2000 Programme lädt. Mich würde 
interessieren , wie men die einzelnen POKE und 
PEEK-Befehle ändern muß, um VC-20 Programme in 
eirem VC-64 laufen zu lassen 


Redaktion: Eine ausreichende Erklärung hierzu, würde 
jetzt zu weit führen. Wir haben allerdings auch schon 
daran gedacht, dieses Thema in einem unserer 
nächsten Hefte aufzugreifen und ausführlich zu be- | 
handeln. Zunächst kennen wir Sie leider nur auf 

entsprechende Literatur vei 1. die in unserem 
jeinanzeigenservicc bestimmt von einigen Liefe- 
ranten angeboten wird. 


Herr K. Aute hat einige Fragen an uı 


Ich lese Homecomputer von der ersten Ausgabe an und 
kaufe zıir auch das neu eischienene Heft CPU. Da ich 
vorhabe die Ilelte zu abonnieren, möchte 
mir den Abo Preis- für dus europlische Ausland 
mitzuteilen. 
Außerdem hätte ich ganz gerne gewußt, wie sich das 
Tisten eines Programmes verhindern läßt Und nun zu 
meiner letzten Frage: Ich möchte mir ein F: 
Modul kaufen. das Laden und Saven r 
Datasette 10mal schneller erledigt Schadet die 
Geschwindigkeit dem Resorder? 


Redaktion: Zu Ihrer 1. Frage: Der Abo-Preis fürHC und 
CPU beträgt pro Jahr 140,- DM (Ausland). 

2. In diesem Ilefi haben wir cinen Programm 
Listschutz abgedruckt. 5 
3. Nein, de nur die Geschwindigkeit des Datentransfers. 
nicht jedoch die Recordergeschwindigkeit erhäht wird 


Herr A. Nitze aus Hamburg schrieb uns: 


Wir, duß sind meine Frau, mein 15-jähriger Sohn und 
ich, erwarten jeden Monat mit Spannung die nächste 
Ausgabe von "Homecomputer”, weil wir alle drei Ihre 
begeisterten Leser sind. Mein Sohn hat den ZX-81 mit 
16K und Datasettz, sowie Drucker; meine Frau hat den 
Dragon 32 mit Recorder und ich besitze der VC-20 mit 
allem möglichen Zubehör. 
Wir lesen "Homecomputer” seit der ersten Nr. 3 und 
haben inzwischen auch ein Abonnement. Nun gibt es 
auch noch "CPU* für uns und möchte auch dieses Heft 
abonnieren. Vielleicht sogar zum Vorzugspreis? 


Redaktion: Ihren Abo-Auftrag für die CPU haben wir 
zum Anlaß genommen, ur auf die o.,g. Frage noch 
einmal grundsätzlich allen unseren Lesern mitzuteilen, 
daß jeder, der HC und CPU zusammen abonnieren 
möchte dies zueinem Vergünstigungspreis von uns un 
kann, auch diejenigen.die HC schon über einen 
längeren Zeitraum von uns per Abo beziehen. 


November 1983 


m; . 


Ei 


zur Mdstestatung 


CPU in eigener Sache 
EEE EEE EEE HE OH 
Wie an anderer Stelle im Heft schon erwähnt 


Wir suchen 2 Programmierer, 
die in unserem Verlag in Eschwege mitarbeiten möchten. 


Sie sollten in der Lage sein, selbstständig Programme für unsere Computer zu entwickeln. 
Hierbei sind Ihrer Kreativität und Fantasie (fasl) keine Grenzen gesetzt. 


Eine gute Beherrschung der englischen Sprache wäre, natürlich von Vorteil. 
Als Mitarbeiter wünschen wir uns engagierte junge Leute, 
denen wir einen interessanten Aufgabenbereich bieten können. 
Wenn Sie flexibel sind und meinen, unseren Anforderungen zu entsprechen, 


dann sollten Sie sich mit uns in Verbindung setzen. 


Schicken Sie uns Ihre vollständigen Bewerbungsunterlagen 
oder rufen Sie uns einfach an, wenn Sie näheres erfahren möchten. 


Bel der Wohnungssuche sind wir geme beifich. 
Roeske-Verlag 
Westring 59c 
3440 Eschwege 


Tel.: 05651/8558 
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SIETHRSITT 


sunD ATTACK. 


jeim Software- Händler! 


Jetzt auch in 
Deutschland 


Kleinanzeigen 


Erw. a ABK £. ZX Spectrum a90DM 
Mayer, Rahserstr. 58, 4060 Viersen 1 
Telefon: 02162722904 


VE2OU. Datas.u. 16Ku.Progr. u. Lekt. NW 
800,-9M, VB 680DM @Tel.0t1a212832 


Programmiergerät für CBM, Platine mit 
Software 39,80 DM, Bausatz 7B-DW, 
4X Bvto Eoft Rom 69,90 DM, Info kosten 
bei Franke, Bısefofst: 7°, 4300 Essen 
Telefon; 0207737764 
TOSYA + Recorder Wa div. Spil- 
mode li abzugeben 
Teleion: 02451/56021 


© TIOO/AA @u.CRu.oyu. Exbasie uMin 
rem. u. 3Spielmod. u Superprg. u. Handb. 
Ortka, oinzeln @ Tel. 0911/894603 @ 


GEMS4/NG2D Frogamne a0 5- DM 
Neue Programmliste mit viden 
Spielen für Reaktion und Geist 
Hützliche Iext- une. Adressverwaltung 
und Haushaltzäuchfühnung! Info bi 
Peter Daffins, Pf 1415, 479 Paderb, 


»oonwaeee 
af und Action Rule. Krilfel etc. für 
aur je DM 7,50, Liste gecen C.80 DM bei 
Quin, Lessirgstr. 24, 841 | Lapperscort 


HP 87 1. 2 Disketienlzufw 540. KB 

muwertig mit sämtlicher Kabeln 

und Unterlagen 9890 DM Telefon: 
0622164460, act 18 Uhr 


TO9/AA u. Ext Basic uJoyst u Roc-Kab 
u Spele VB 650 ON,  K. Jochem 
Hügnerstabe 41, 6102 Plurgstzdt 


so ro o2o02000 
Erweiterung ur VG 20 
40/80 Zeichenkarte IM 295 - 
54K-Ermelterung Nur 1 Modul 
Iür alle Programme DM 238,- 
Supor-Tolit urd M-Monlter 
m30 neuen 3elenlen DV 150, 
Disketten Verbatim Dali 
Vurstiing, 3 ı. Bat. 38/DD 
ab 10 pro Stick DM 6.60 
ab 50 pro Stick DM 6.3C 
min-trone, Rothwiesennng 5 
6082 Merfolden-Aallort 
vor 0000. 


Tr9s/4: Superapiele In Be-Basic 
Neton, Spannung, Spaß, Topgraik 
3a zeigt der TI was er kann 
die 1 Ab 5; DV IR 
Ausührl. Info (Rickp/ B. Walker, 
Pfortengartonweg 57, 6220 FIm-80 


5 64 Frogrammel ZB. Simons Basic. 
für 20 DM, Frugeı 10- DM usw. 
Liste he „lügen Walter, 
Bibeshemerstraße 16, 6384 Gemsheim. 


oo. seine. 
‚Jede Menge Spiele, Deteleı 
Uiitios usw. für Sindair ZX- 
Spoetrum, Kostenloces Inte  bal: 
Fr. Neuper, Leschtenberger Straße 1 
473 Pfremd, Karte genügt. 


VC-20 Wegen Systemwechsels ver- 
kaule ich meine gesamte Software 
Prg. Im Wert von ca. 5000,:DM für 
(60,DM. Tol: 0208940311 ab 19 Uhr 
©. Zalesiak, Boichar Str4242 OB 1 


Renomierte Firma 
Vertretungen ® 

in- und ausländischer Hersteller ® 
von Soft- und Hardware ® 
Angebote unter Chiffre 1183c 


übernimmt ® 


ZX 3 Verkaufe, wegen Systemwecnsel 
umfengreiche Solware-Sammlunc, 
Viele Actionsspiale n MC u. 30. Sinn- 
volle Anwende- und Hilfsprogramme, 2B. 
Forth-M-Cocer usw 
Interessenten "ufen bite an 
Neton: UB&UHJay52 


ZKS1 Basiskurs: 2 Dicher u 2NO & 
Spoctumzoftwarel! 1802021625855 


Zuspedrum © ZI © ZA 
Mesenauswahl an Scit- und Hard: 
are für Sinelair Computer 
@ © Neuer Irfomatinsservio: @ @ 
W. Hirsch, Postach 1473, 415C Krefeld 


WS ONCd4 © @ Suparpry. @@ Inlagralis 
A. Mülbr, Reiherw. 8, 3004 Isernhagen 


Stetans Software Stube 
hat die besten Spiele für 
CBM «4, WC 20, ZR DI, Specrum 
Inte. gegen Frelmsenl. St Rimer. 
ExvoltzStr. 282, 6°00 Darmstadı 


ZU I / 166.8 SPELTROM 48K MC-Boft- 
ware: Texverschlissehng. 30; DM 
MORSE-Decoder mit Schall für 
Furkintrtace 30,- DM per Nachnahme 
KEMFAS, Postfach 55 05 53 
2000 Hamburg 5, 


ZxSpestrum: ch scheke Di 
jedes Programm zwei zurüch! 
@ 5, Iwe, MOthe 30, 570 Arnsberg | @ 


7X Spectrum Kontakte im Raum 
Elan u. Krais ode: Köln gesucht 
Programme vorsancen. Tl: 022977348 


zu 0 eo zu eo zu) 
Nlrd- und Software dringend gesucht! 


Ua. Erw. Pla, und Soft, aus USA | 


und Gmöbitannen  (Mitro-Drive) 
Su Kunakl zu 8r-Bes IR. Di 
Teitschr ons! ars! Aonner 
Fredhofsweg 21, 3407 Glechen 
ooooouau00e 


An CPU 
Westring 59 
Poslfach 629 
3440 Eschwege 


Auftrag für Gelegenheitsanzeigen in CPU 


Unter der Rubrik „Kleinanzei- 
gen“ voröffontlichen wir Ge- 
iegenheitsanzeigen für Ver- 
kaufsangebote, Kauf- unc 
Tauschgesuche, Kontaktauf- 
nahme bzw. Erfahrungsaus- 
tausch usw. 


Preise für „Kleinanzeigen": 
Private Gelagenheitsanzeige 
je Druckzeile 5—- DV inkl. 
Mwst. Chiffregebühr je Anzei- 
ge 10,- DM. 


Gewerbliche Gelegenheitsan- 
zeige je Druckzeile 7,—DMinkl. 
Mwst. (dürfen richt unter Chit- 
fre erscheinen). 


_FORTHE 
Superfont 4.0 COMMODORE 64 


[FOR ATARı aovaoo 
COMPUTER, 


Vorteil 


;0MMAND 
32 


"will you BETHE. 
SUPREME WORLD 


R CHAMPION? 
SYNTHESIZER Bo ] 


SUPREME WORLD 
CHAMPION? 


ROMIK SOFTWARE jj 


AARTIEN RAIDER 


ROMIK SOFTWARE 7) 


WILL YOU BE THE 
SUPREME WORLD 
CHAMPION? 


ROMIK SOFTWARE ZU 


WILL YOU BE THE 
SUPREME WORID 
‚CHAMPION? 


Händleranfragen erwünscht. ® Softwareautoren gesucht - Info anfordern! 


‚Adventure-Spiel f. VC-20 WICOSOFT 
ISpoiche mind. 1x) 


||Der Fluch des Pharao | ° 


WICOSOFT @ Christian Widuch @ Nordstr. 22 @ 3443 Herleshausen 


